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Doom 3 


Editorial LEVEL 


Danuut. (Score:5. Informative) 

by John Carmack on Sunday November 03, @09:15PM (#4591655) 

(User #101023 Info) 

No, this was not leaked on purpose. 

Yes, we are upset about it, and it will have some impact on how we deal with some companies in the future, but nothing drastic is going to change in 
terms of what support is going to be available. 

Making any judgements from a snapshot intended for a non-inter active demo is ill advised. 

John Carmack 

[ RggteTg.Ihis I Rarant 3 

Moderation Totals: Redundant=l, Informative=4, Total=5 _j 

A John Carmack, suparat ca i-a scapat 
Doom 3-ul din cama^a la o partida 

de unul singur. 






| Doom 3 este unul din cele mai urmarite 
jocuri ale tuturor timpurilor. GraficS de 
lasat omul cu ochii Tn monitor, sange 
cat cuprinde, umbre in timp real, dar Al 
mic, multiplayer mic. In fine, in ciuda 
tuturor minusurilor deja declarate, 
Doom 3 este pe buzele tuturor. De ce? 
Pentru ca este urmasul primului-intai- 
FPS adevarat (cu multiplayer) si, nu in 
ultimul rand, pentru ca id Software nu 
ne-a prea binecuvantat cu jocuri de la 
Return to Castle Wolfenstein incoace 
(joc in care id Software are logo si prea 
putina implicare efectiva). 

Nu e de mirare atunci ca intreaga 
comunitate de FPS-isti din lume a sarit 
ca arsa cand a auzit ca versiunea Alpha 
0.02 (cea folosita in demonstrafiile de la 
E3 in mai 2002) este, dintr-o data, 
disponibila pe Internet. De unde a 
scapat "pasarica"? De la ATI, parteneri 
in hardware cu id Software... De aici, o 
gramada de nervi, discutii, ameninfari 
din partea lui John Carmack (dup3 cum 
se observa din imaginea alaturata). De 
fapt, ce (credem noi ca) se Tntampla? Un 
asemenea eveniment, care este mult 
praf in ochi si doar o scurta privire 
asupra lui Doom 3 (privire deja 
consumata la E3), nu face decat s3 
sporeasca faima jocului. Cei care nu au 
auzit de Doom 3 si il v3d prima data in 
alfa ar putea fi impresionati, iar marea 
masS a celor care asteapta cu sufletul la 
gura pana si ultimul screenshot va 
exploda cu siguranja. Discujiile vor lua 
amploare. Alte jocuri vor intra in 
umbr3. Revistele de specialitate ?si vor 


face o imagine clarS asupra engine-ului 
Si, poate, se vor crea deja prejudecafi 
("Doom 3 e bestial", "Doom 3 arata de 
dai pe spate", "Doom 3 are o atmosfera 
de urcat pe pereii", dar si cate un "Doom 
3 o s5 fie o porcarie"). 

id Software stie cu sigurania ca nu 
mai este singura firma puternica pe piata 
(de fapt, nu mai este de mult timp). 
Asemenea "manevre" sunt de o subtilitate 
care nu mai este chiar atat de subtiia. Sau 
poate id Software chiar s-a enervat si se 
va razbuna. Cum? Cand? Dupa ce "raul" 
a fost deja facut? Teoria conspirafiei 
rezista? Raspunsul tuturor acestor 
intrebari nu va fi aflat niciodata. Ochiurile 
plasei sunt prea multe si prea dese. In 
cele din urma, tot jucatorul/cumparatorul 
de Doom 3 este cel cu adevarat afectat. 

Un fenomen de o asemenea amploare e 
greu de urnit din loc si jocuri precum 
acest "Vai, mi-a scapat Alfa-ul! 
Dumnezeule, ce ma fac?" misca lucrurile 
inainte. 

Multi au vazut Doom 3 Alpha 0.02. 
Arata bine si promite intr-adevar o 
atmosfera criminal de sperietoare. Dar 
astea erau deja de asteptat. Atunci, care e 
fascinafia versiunii Alpha? E mai mult 
decat un demo, e o versiune nefinisata, 
cu trei harji, pentru colecfionari, adica 
nimic cu adevarat semnificativ pentru a-fi 
face o imagine reala despre joc. Dar 
parca asta conteaza acum. John Carmack 
ne pregateste un festin si tocmai am avut 
parte de un aperitiv. Avem deci de-a face 
cu o conspirafie a aperitivului. Sau nu? 

■ Mike 
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NBA Live 2003 
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ORIVERE 

Detonator 40.72 Win2k/9x/NT 
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Civilization: Play The World 1.04F 
Hitman 2 1.01 
Pontifex 2 1.05 
Revolution 1.1 

Unreal Tournament 2003 2316 
Warcraft 111 1.04 


WALLPAPERS 


Hitman 2 

No One Lives Forever 2 


SCREENSAVERS 


it#'! npct/frin 


BogdanS - 

Nu cred c:3 mai are 
mult. Cade cu 
sigurantS. 


FILME 

Impossible Creatures 
5.T.A.K.L.E.R. Oblivion Lost 
Starcraft Ghost 


IMAGIIMI 


Dragon Empires 
Far Cry 
Myst Online 


UTILITARE 


I dan View 370 
RivaTuner 
Winamp 3.0 
WinRar 3.0 


SB pill M 




Koniec - 


Imi plac plimbarile 
in aer liber $i 
gogosile cu sana. 


Intertata CD-ului LEVEL este 
conceputa sa ruleze optim pe o plac5 
gratica ce suportl minim o rezolutie de 
800x600 $i o adancime a culorii de 16 bifi, 
De aceea, nu este recomandata folosirea 
acesteia intr-un mediu ce nu oferd minimul 
necesar! Interfax poate fi rulat3 atat sub 
Windows 95/98/Me, cat sub Windows 
NT/2000/XP. 

Din cauza multitudinii de configuralii, 
redacfia LEVEL nu ?si poate asuma nici o res- 
|x>nsabilitate in eventualitatea in care apar 
probleme in lunctionarea interfetei $i a apli- 
catiilor. Programele care au intrat in com- 


Labs Anti-Virus 3.5 (fumizat de Kasfjersky 
Lab - Rusia) si BitDefender Professional 6.3 
(fumizat de Softwin). 

Pentru orice intrebari legate de 
aplicajiile de pe CD, va rugam s5 
c ontact^ telefonk, prin fax sau prin e~ 
mail, autorii programelor respective. 

Este interzisS folosirea in scopuri 
cornercinle (tnchiriere, vanzare) a jocului 
fumizat de LEVEL in variants complete. 

ATFNTIE! Pentru rularea corccta a 
interfefei CD-ului va recoma ndam setarea 
unei rezolutii minime de 800x600, o 
adancime a culorii de 16 biti si folosirea 


ponenja LEVEL CD au fost testate $i selectate optiunii Small Fonts! 



CD-urile incluse pot fi utilizate in con- 
formitatecu parametrii defmiti in standardul 
Philips- Yellow Book. Editura nu-si asuma 
responsabi I itatea asupra eventualelor pagu- 


cu grija in redacfia LEVEL. Totusi, editura nu 
i$i poate asuma nici o responsabilitate pentru 
functionary anormalS a software-ului si nici 
nu poate 11 facuLi responsabi LI pentru 


Marius Ghinea - 

Alternative driving 



eventualele daune produse. CD-u! LEVEL a 
fost verificat Impotriva virusilor cu 
urmatoarele programe antivirus: Kaspersky 


be provocate de utilizarea CD-ului in alti 
parametri decat cei stability in standardul 
menfionat anterioi. 
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NewS 


MechWarrior 4: Mercenaries pe piata 

Cei de la Microsoft Games ne spun tine. Conflictul are la baza razboiul civil 

ca MechWarrior 4: Mercenaries este gata ce a izbucnit in Inner Sphere in anul 

de a intra in casele noastre. Vom putea domnului 3036. Cum fratricidul nu mai 

din nou sa controlSm giganfi de 100 de este ceva ce pare nelalocul lui in acele 

tone si s3 aruncam in aer tot ce ne sta in zile, totul a pornit cu dezgroparea securii 

cale. Nici nu se mai pune problema de rSzboiului de catre Victor Davion 

onoare in acest joc. Totul se invarte in impotriva surorii sale Lyran Archon 

jurul banilor. Angajat de cel mai puternic Katrina Steiner si cu asasinarea fratelui 
grup mercenar ce a aparut de-a lungul lor Arthur. Cum razboiul duce lipsa de 

intregii noastre istorii, vei conduce in personal calificat, talentele tale de 

peste 40 de misiuni, opt masini conducator de mech si de echipa sunt 

aducatoare de moarte. Avand de ales binevenite ?i extrem de bine platite. Asa 

Tntre peste 35 de rnodele de mech-uri si cS tot ce trebuie sa faci este sa 
ajutat de un num3r impresionant de up- supravietuiesti pe parcursul celor 40 de 
grade-uri, acest lucru va fi floare la misiuni pentru a-fi putea cheltui cu 

ureche pentru unul atat de talentat ca placere diurna de zi cu zi. 



The Omega Stone — maya^i cu probleme 



The Omega Stone este urmarea jo- 
cului de aventura Riddle of the Sphinx 
si continua pe aceeasi linie. Daca esti 
cumva ahtiat dupa istoria prea putin 
descrifrata a mayasilor si vrei sa atli ce 
se intampla de fapt in America de Sud si 
cum traiau oamenii cand tot ce trebuia 
ca ei sa faca pentru a le fi bine era sa 
aduca sacrificii umane zeilor, joaca The 
Omega Stone. Daca vrei cumva s3 stii 
de ce a fost Stonehenge construit si ce 
fel de puteri ascunse zac. nedescoperite 
in adancul structurii sale, vei putea 
acum afla toate aceste lucruri. Te intrebi 
de o gramada de vreme ce fel de sem- 
nale emit statuile de pe Insula Pastelui si 
unde ajung ele? Daca vrei sa mai des- 
coperi si alte artefacte ciudate in adan- 
curile pesterilor de pe aceasta insult si 
sa pui bazele celei mai mari tabere 


arheologice, acum ai aceastS ocazie. 
Descopera vestigiile de mult pierdute 
ale Atlantidei si afla de ce dispar navele 
in Triunghiul Bermudelor. Toate aceste 
lucruri le vei descoperi de-a lungul a 
nenumarate ore de joc beneficiind de o 
grafica excelenta, de sunete nemaiau- 
zite £i de t'ilme ce Tfi taie rSsuflarea. Jocul 
va aparea, dupa spusele celor de la 
Omni Adventure, de Craciun. 



Unreal 2: The Awakening 
Tntarzie 

lar ni s-a spus ca ne putem lua adio de 
la Unreal 2 pentru acest Craciun. Dard-abia 
asteptam sa ma joc cu Mosu' un pic de Un¬ 
real. Nu este cinstit. Trebuie sa ne linistim to- 
tu^i, [pentru ca nu va trebui sa asteptam prea 
mult peste program. Cei de la Legend Enter¬ 
tainment ne spun ca mai putem a^tepta, ca 
$i pan3 acum, pana de Sfantul lor Valentin 
Si de Sfantul nostru A^teapt^. I3eci, ianuarie- 
februarie 2003 ar trebui sa ne aduca nu 
numai frig, ci si Unreal 2: The Awakening. 


Gothic II amanat 

O multime de jocuri se at'la in intar- 
ziere. lata c3 pe langa celelalte pe care 
vi le-am mai prezentat pe site, si Gothic 
II va fi amanat pentru inceputul anului 
viitor. Varianta in limba germana va fi 
lansatS in aceasta luna, dar cea in limba 
engleza va intarzia. Probabil ca in 
Germania nu s-au gasit prea mulfi 
traducStori in engleza $i nu au avut timp 
destul sa implementeze jocul in aceasta 
limba. 


Condition Zero Tntarzie 

Cele mai multe site-uri care vand 
jocuri online si-au schimbat data la care 
Counter-Strike: Condition Zero va fi dis- 
ponibil pentru cumparare. lata mai jos 
cateva date anuntate ^oentru vanzare: 

- GameShop : 6 / 2 / 2003 

- EBGames: 5 /I / 2003 

- Amazon: 2 / 1 / 2003 
Imp^timitii CS-ului vor mai avea 

ceva de asteptat. Probabil c^ din acest 
motiv vor petrece si ei sarbatorile cum 
trebuie si NU in salile de Counter. 
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S.T.A.L.K.E.R. — viata dupa Cernobal 


In 2006, undeva la un kilometru de 
Cernobal, o explozie nucleara de pro- 
portii gigantice a erupt distrugand totul 
in jur. Oameni $i animale au fugit man- 
c.and pdmantul incercand sa se salveze. 
Foarte probabil toti au murit, deoarece 
nimeni nu a reusit sa ajunga Tn "zona 
libera". Problerna care s-a pus a tost cea 
rcteritoare la potentialii supravietuitori, 
dar nimeni nu putea intra in zona cu 
pricina. Armata a Tnchis perimetrul. Peste 
doi ani, zona a explodat si pe un dia- 
metru de 20 de kilometri in jur a murit 
totul. Forte invizibile ucideau cu bestia- 
litate tot ce se apropia. Animale cu 
stranii mutatii genetice isi fac aparitia. 
Peste alfi doi ani, prirnii temerari se 
avanta cu curaj in acea zona pentru a 
sapa dupa artefacte dubioase, pentru a 
gasi noi specii de animale $i alte surse 
de venit usoare ^i rapide. Acesti 
pionieri ai epocii nucleare sunt porecliti 
de restul lumii stalker-i. Asa ceva esti *>i 
tu. )ocul are o poveste foarte interesantS, 
iar screenshot-urile care o insotesc ne 
lasa gura apa. Daca veti trage un ochi $i 
la trailer-ul de pe CD, veti vedea c£ in 
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NewS 


O.R.B. este in magazinele americanilor 


... dar nu disperati ca ajunge si la 
noi imediat. Strategy First a declarat ca 
O.R.B. este in magazinele din Statele 
Unite. Cu toate ca prirna strategic 
spatiala in timp real a celor de la Strat¬ 
egy First a Tntarziat t'oarte mult, ei sunt 
totusi t'oarte Tncrezatori Tn privinta 
succesului de care jocul se va bucura. 
"Nu puteam fi mai t'ericit ca Tn 
momentul Tn care O.R.B. a ajuns Tn 
magazine" , spune Don McFatridge, 
presedintele Strategy First Inc. "Echipa 
noastrS a lucrat t'oarte mult pentru a face 
O.R.B.-ul ceea ce a iesit. Sunt foarte 
mandru de rezultatul muncii noastre", 
continue McFatridge. In O.R.B. - care 
vine de la Off-World Resource Base - ai 
de ales Tntre dou3 rase dit'erite, fiecare 


cu propria campanie pentru 
singleplayer si cu propria sa strategic de 
lupta. Dar ceea ce nu stiu ele este ca o a 
treia rasa asteapt3 cea mai mica greseala 
din paitea lor pentru a le pune cu botul 
pe labe si a le subjuga. Jocul mai are, de 
asemenea, si suport pentru multiplayer, 
ce va putea sustine et'ortul de lupta a cel 
mult opt jucatori deodata. 




Ranch-builder de la 

Daca taticii vostri si-au dorit vreo- 
data sa fie niste super-cowboy ce au o 
sotie ascultatoare, cuminjica, cu mana 
sigura si vedere de vultur, o mica ferma 
de vreo 200-300 de hectare si cateva 
vite care sa umble Tn ciurde de cate 
200, atunci aveti ocazia sa le oferiti 
solufia. Este vorba despre un joc proas- 
pat lansat in Europa, pe nume de fata 
Far West, ce Ti va pune pe taticii vostri Tn 
postura de mai sus. Din nefericire pen¬ 
tru mandria lor parinteasca, vor Tncepe 
de jos, cu cateva vacute bune de prasila 
si o serie de gringos care sa se ocupe de 
curte, cas3, vite si chiar de treburile 
sotiei. In continuare ei vor avea posibili- 
tatea de a-si demonstra atat de auto-lau- 
data lor experienta de viata de-a lungul 


Everquest are acum mIRC 
implementat 

Am glumit, dar un strop de adevar 
este prezent totusi pentru ca s-a facut 
un sistem de instant messaging Tntre cei 
care au cont deschis pe Everquest. Mai 
nou, jucatori de pretutindeni se vor 
putea loga la un server de chat cu 
numele personajului din joc si vor 
putea conversa cum vor si cat vor. Vor 
putea chiar sa Tsi creeze propria camera 
unde sa t'aca prostii, sa vorbeasca urat 
pe unul si pe altul si sa Tsi exprime 


parerile asupra vremii pacatoase care i- 
a Tmpiedicat sa faca un triplu salt mortal 
peste o capita de fan. 

Hitman 2 i-a suparat pe Sikh 

Tribul acela de bandustani ce Tsi fac 
simtita prezenta Tn jocul de mare succes 
Hitman 2 sub forma unor asasini si 
teroristi; exista. $i nu numai ca exista, 
dar sunt si multi si nu sunt deloc rai. Nu 
sunt rai, adica nu se ocupa cu traficul 
de rachete sau cu bombardarea Chisi- 
naului, dar rai ca dracu' pentru ca vor 



JoWood 

timpului, Tncercand sa dezvolte curtea 
pentru a o aduce la stadiul de ferma. 
Evident, taticutuletii vor trebui sa stie sa 
traga cu o arma acolo unde se uita, si 
nu Tn alta parte, pentru ca vor fi nevoiti 
sa fie niste stalpi ai fermei Tmpotriva 
scursurilor societatii contemporane jo- 
cului, unde mai pui ca pieile rosii vor fi 
intotdeauna dispuse sa dea culoare 
albului imigrantionist. Pe langa asta, 
acei gringos cu care munciti vor avea 
tot felul de nevoi, de la cafea si whiskey 
pana la altele mai putin digerabile. Dar, 
daca sansa le va da spituri Tn sezut, vor 
avea posibilitatea sa activeze ca seti de 
talhari si nenorociti, sansele de Tmbo- 
gatire crescand invers proportional cu 
reputatia. 


acum sa interzica jocul. Vor s3 fac3 
acest lucru pentru c3 imaginea religiei 
lor si a t'anaticilor ce fac parte din 
"tribul" lor a fost terfelita de acest joc 
care, spun ei, este lucrul Satanei. Drept 
urmare, cei de la Eidos si de la IO Inter¬ 
active au scos toate imaginile relevante 
din joc si due o campanie pentru a 
modifica toate copiile vandute pentru 
console si pentru adaptarea noii 
versiuni pentru GameCube, care 
urmeaza sa fie lansatS. 
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Robin Hood: The Legend of Sherwood 


Daca seria Commandos a fost pe lista 
marilor voastre preferinte, atunci viitorul 
sunS smecher, avand in vedere cele 
cateva titluri pe linia acestui gen ce or sS 
apara. Intre ele se numSra acest joculet 
care Tl va avea ca erou principal pe 
acelasi fan al lui Richard Inima de Leu (nu 
de Mihai Leu), sus-numitul Robin "de 
cartier" din pSdurea lui Cher. Jocul are 
clar o grafica 100% 2D ^>i extrem de 
asemanatoare cu cea din Commandos, 
mai putin stilul artistic, secolul si dotarea 
militara. El va urmari pas cu pas vechea 
poveste, filmul precum $i desenele ani¬ 
mate, in care Robin alaturi de prietenii sai, 
incluzandu-l pe John Micutu', vor Tncerca 
sa restituie tronul celui ce i se cuvenea. 
Este bine sS arnintim ca regele Richard se 


Tntorcea din pu$carie, deoarece fusese 
definut politic Tn urma cruciadelor. 
DatoritS sistemului de lupta pe care jocul 
Tl ofera, veti putea avea parte de dueluri 
cu arme medievale, pentru ca cele 
moderne nu se inventasera Tnca. Jocul s-a 
lansat deja, lucru care nu poate sa ne faca 
decat bine. 



Spellforce — The Order of Oawn 


Daca va aruncafi ochii un pic mai 
sus sau mai jos pe aceste pagini, veti 
observa ca avem de-a face cu un fel de 
numar LEVEL dedicat lui JoWood Pro¬ 
ductions. Se pare cS acest distribuitor se 
tine de treaba (va distribui si Gothic II). 

In continuare, tot el a anunfat ca 
lucreaza la un nou joc impreuna cu 
Volker Wertich (cel care a creat si Set¬ 
tlers) pentru a scoate pe piafa un nou 
joc, Spellforce - The Order of Dawn. Se 
pare ca acesta va fi o combinatie de 
strategie-tactica si RPG in care rolul pe 
care o sa-l avefi va fi al unui luptStor 
mai deosebit. El este un rune-warrior, in 
sensul ca este profund spiritual legat de 
o runa, hai piatra, lucru ce poate spune 
multe despre viafa lui sociala. Scopul 


Operation Flashpoint: Game 
of the Year Edition 

Pe 15 noiembrie, Codemasters a 
lansat cel mai potrivit joc pentru recrufii 
Flashpoint. Cel mai nou joc al seriei 
Flashpoint este de fapt un compendiu al 
Tntregii serii si cuprinde toate jocurile 
aparute sub acest nume. Dar asta nu este 
tot, cSci Operation Flashpoint: Game of 
the Year Edition confine ;>i toate patch- 
urile posibile $i imposibile apSrute panS 
la momentul de faf3. Avand extrem de 
ieftinul pret de 34,99 de lire sterline, 


vietii lui este destul de nobil, avand Tn 
vedere problema pe care o are, adicS s3 
reuneascS tot realm-ul Spellforce pentru 
a aduce Tn limite normale un rau 
absolut formidabil. Statisticile arat3 c3 
acest masacru a I r^ului va fi programat 
Tntr-un decor populat cu peste 6 rase 
jucabile, deci accesibile, ^i peste 30, 
sau mai exact 30, de rase nejucabile, 
adica cu rol de inamic. in ceea ce 
priveste originalitatea, jocul se pare c3 
vine cu un nou concept de lupta numit, 
din cauze misterioase deocamdata, 
clic'n fight. Data de lansare este la fel de 
necunoscuta ca $i compozitia 
parizerului de pui. 


jocul cuprinde Cold War Crisis, 
campania Red Hammer si expansion 
pack-ul Resistance, ce include campania 
de Tnainte de Cold War Crisis. 

I\lew World Order 

Prea mult anuntatul New World Or¬ 
der este pe cale de a deveni realitate 
mai ales datorita faptului c3 tirma 
responsabila de productia lui, Project 
Three Interactive, a semnat un contract 
exclusiv pentru distribufia jocului Tn 
Statele Unite cu Strategy First. Jocul se 



anunta unul destul de interesant, dat 
fiind faptul ca este vorba de un shooter 
conceput special pentru multiplayer. Va 
avea $i single, dar nu trebuie sa ne 
a^teptam la cine $tie ce. Pan3 acum 
exists un singur demo de multiplayer 
care nu arata prea multe minunafii, Tn 
afara de un engine grafic extrem de 
pretentios. 
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Probabil unul dintre cele mai 
originate jocuri al acestui Tnceput de 
secol va fi cel prezentat de catre 
UltraPrime Network, si anume The 
Evolvers. De ce m-am avantat in 
asemenea atirmatii care nu imi stau 
bine? Sincer nu stiu ce a fost Tn capul 
meu, dar se pare cS jocul va fi un 
MMORPG cu subiect SF, a carui scena 
de desfSsurare va fi gigantica, de la 
planete si luni pana la stapi orbitale si 
nave spafiale, toate avand in comun 
aceeasi galaxie. Adevaratul punct tare al 
acestui joc va fi faptul cS Tn acelasi timp 
va rula un serial ce va urmari acpunea 
din joc, acfiune ce va putea fi controlatS 
de voi, cei care jucap. Cu alte cuvinte, o 
sa avem de-a face cu un joc/serial de 
televiziune. Pentru ca acest lucru sS fie 
realizabil, cei alesi vor beneficia de un 



sistem special prin care vor avea 
posibilitatea sa intervina Tn cursul 
evenimentelor ce se vor desfSsura la 
TV. In ceea ce priveste data de lansare, 
nu se stie deocamdata nimic. 


DOOM II pentru GBA 


DacS tot am Tnceput sa prezentam 
jocuri pentru toate tipurile de console 
posibile si existente, iatS cS si id Soft¬ 
ware se preocupa in mod special de 
acest domeniu. Ca urmare, Tn cadrul 
unei ceremonii speciale, cred, ei au 
lansat mult prea celebrul DOOM II, dar 
de data aceasta pentru Game Boy Ad¬ 
vance. Dupa cum se poate observa din 
screenshoot-uri, avem de-a face cu ex¬ 
act acelasi joc care a distrus tinerefile 
unora dintre noi si le-a creat conditii de 
viafa altora. In acest caz particular voi, 
gamerii, veti lupta Tn 30 de niveluri 
100% 3D cu peste 17 tipuri de monstri, 
aproximativ aceiasi din originalul de 


acum cativa ani buni. Jocul a fost creat 
de catre Torus Games si ofera si 
posibilitatea de a avea panS la trei 
jucStori Tn multiplayer Tn stil death 
match classic prin intermediul cablului 
Game Boy Advance Game Link. 



Microsoft Microforte 

As putea spune ca cele douS compa- 
nii sunt facute una pentru alta, daca ar fi 
s3 m3 iau dupa numele lor... Altfel, va 
anunt ca Microforte a semnat un contract 
exclusiv de colaborare cu Microsoft. Asta 
TnseamnS c3 cei de la Microforte vor Tn- 
cepe lucrul la un joc de Xbox (cel mai pro¬ 
babil) care va fi exclusiv pentru aceasta 
console si va fi distribuit de Microsoft. 
Microforte, pentru cei care au uitat, sunt 
australienii responsabili pentru Fallout 
Tactics, joc al cSrui insucces era sa-i faca 


pe acestia sS-si piardS firma, masinile, so¬ 
mite etc. Nu se stie Tnca despre ce joc este 
vorba, dar exista niste zvonuri potrivit 
carora ar fi vorba despre un MMORPG 
(iarSsi?!) bazat pe engine-ul BigWorld 
Technology dezvoltat de catre cei de la 
Microforte. 

Concurs IG3 

Incepand de ieri, cei ce vor fi 
rSspunzatori de IG3, adica CDV, au lansat 
un concurs ai carui castigStori or sS fie tare 
fericiti. Pentru a participa trebuie sa desenati 



cea mai meseriasS navS spafialS care exista. 
Locul I va primi cadou o excursie in 
Germania la studiourile CDV unde va avea 
sansa sa joace primul IG3, va primi evident 
o copie mai specials a jocului si va putea 
denumi o planeta sau o luna din joc. Locul 
II si III vor primi cate o copie a jocului si vor 
putea si ei denumi o luna. Pentru informatii 
suplimentare Tncercati www.ig3.de/english/ 
contest/. Desenele pot fi trimise prin e-mail 
pe adresa contest@ig3.de sau prin posta la: 
CDV Software Entertainment AG, IG3 Con¬ 
test, Neureuter Str. 37 b, 76185 Karlsruhe, 
Germany. Termenul limits este 31 ianuarie. 
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Myst Online 


Myst online. Cand am auzit pri- 
ma data areste cuvinte, am avut 
o reactie adverse, o reactie de Tm- 
potrivire asupra a ceea ce p3rea 
a fi o aiureala totala. M-am Tntre- 
bat cum ai putea s3 c.ombini con- 
tinutul a douS notiuni care nu se 
intersecteaza mai deloc. In pri- 
mul rand, un joc online Tnseamna 
mai multi jucatori aflati in acelasi 
timp Tn acelasi univers, interac- 
tionand si Tmparta^ind aceeasi 
cxperienfa. In acelasi timp, un 
joc online presupune existenta a 
mii si mii de jucatori Tn acelasi 
timp, Tntre care trebuie sa existe 
anumite ierarhii (de aceea 
conceptul de joc online se adre- 
seaza Tn mod special RPG-uri- 
lor). Myst-ul, pe de alia parte, 
esle o experienta strict perso¬ 
na 15, Tn care singurele personaje 
pe care le mai Tntalneai apSreau 
Tn scurtele filmulefe. Este un 
quest continuu ce se desfasoar3 
Tn tot felul de lumi, care de care 
mai ciudate, diterite Tn esenta 
Tntre ele si in acelasi timp, parca, 
construite pe aceleasi principii. 
Princtpiile respective au devenit 
cu tiippul parti constitutive ale 
My’st-ului, ca si cum si-au cap^- 
tat fiinta si singura ratiune de a 


din elementele care au constituit 
structura de baza a jocului. Este 
vorba despre explorare. Jucatorii 
nu se vor afla Tntr-o competitie 
continua cu ceilalfi. In Myst 
Online nu veti auzi pe nimeni ca 
are level 200 si doar sufla pe tine 
si mori. Nu, nici vorba de asta, 
deoarece nu vor fi prezente 
elementele role-playing (puncte 
de experienta, putere, magie 
etc.). Producatorii se axeaza pe 
ceea ce a facut Myst-ul original 
popular, Tn special Tn r3ndul 
fanilor. Este vorba despre 
explorarea unor regiuni noi, 
unor lumi cum nu s-au mai 


exista prin Myst. Until dintre acestea este grafica preren- 
derizata. Spuneti-mi voi, jucatorii seriei, cum vi s-ar 
parea un Myst fara o astfel de grafica? FarS Tndoiala ca 
nu ar mai fi Myst. 

Luand Tn considerare cele expuse mai sus, cred c3 Tmi 
dati dreptate Tn ceea ce private retinerea la auzul unci ase- 
menea gogomanii: Myst Online. Dupa cum va dati seama, 
pentru ca un astfel de joc sa existe, trebuie ca cele dou3 
elemente componente sa cedeze cate un pic fiecare. In ran- 
durile urmdtoare vom Tncerca sa descoperim cum inten(io- 
neaza Ubi Soft ^i Cyan Worlds sa combine cele doua 
elemente fjentru a scoate un produs care sa atragd jucatorul 


Explorarea 

Pentru ca Myst sa poata fi jucat online, 
voie ca producatorii s5 se axeze, Tn primul xi 
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pe tine, fSrS 
diferite statute, fara bani si fara vreun ni- 
vel. Deoarece jocul se bazeazS pe 
explorarea lumilor si interactiunea cu 
acestea, nu va fi nevoie de 
perfectionarea calitStilor (nu prea vad 
cum poti sa devii mai inteligent Tntr-un 
joc bazat pe quest-uri, dacS pe tine nu 
prea te duce creierul). Vor exista insa si 
zone cu mici competitii sau mici jocuri 
pentru cei care doresc sa-si 
demonstreze superioritatea fata de 
prieteni. 

Lumea din Myst va fi una nouS, dar 
inspiratS de cele din jocurile seriei. 
Tranzitia intre diferitele lumi se va face 
tot prin intermediul cartilor. Vor exista 
in continuare, fara indoiala, puzzle-urile 
care ne-au mancat atatea ore; ele insS 
nu vor putea bloca povcstoa principals 
si nici explorarea in continuare a uni- 
versului jocului, care va fi imparfit in 3 
zone distincte. Prima este era ta perso¬ 
nals, in care te vei putea plimba linistit, 
fara sa te batS nirneni la cap si in care 
vei gSsi cartile de legaturS cu celelalte 
lumi. A doua parte constS Tn vecinatatea 
erei proprii. Pe aceasta o vei Tmparti cu 
un grup de alti jucatori. In aceastS zonS 
vei avea ocazia sS stai de vorba cu prie¬ 
teni tSi online si sS afli informali impor- 
tante Tnainte de a porni in explorare. Ur- 
meazS un oras urias la care are acces 
toata lumea. Aici vei putea interactiona 
cu toti ceilalti jucatori si cu NPC-uri. In 
oras vei putea gSsi carti de legaturS cu 
alte ere, cu alte lumi care de care mai 
ciudate, in stilul Myst-ului. Pentru a 
avansa si a descoperi alte lumi, va tre- 
bui sS rezolvi puzzle-uri de tot felul, de 
aceea experienta capatatS in joc nu va 
conta decat la nivel personal, in sensul 
ca vei fi in stare sS injelegi mult mai usor 
logica lumilor Myst-ului, secretele aces- 
tora fiindu-fi la indemana. 





INIo limits 

Pentru ca un joc de acest fel sa aiba 
succes si sa nu plictiseascS jucStorul, va 
trebui sS aibS un continut bogat, com¬ 
plex, dar in acelasi timp si dinamic. Se 
pare ca de acest lucru si-au dat seama si 
producStorii. Ei au realizat faptul c.S, ori- 
cat de mare ar fi lumea din Myst Online, 
la un moment dat un jucStor ?i dS de ca- 
pSt si terminS de explorat tot ceea ce e 
necunoscut in ea. Tocmai de aceea 
producatorii au de gand sS TmbogSteasca 
universul din Myst in fiecare zi (poate 
chiar Tn fiecare zi le va fi un pic cam 
greu). Se pare cS zilnic va fi adSugat 
ceva nou, iar in fiecare saptSmanS va 
exista o components substantial care 
nu a mai tost panS atunci. SS nu mai 
spun cS in fiecare lunS va fi introdusS o 
Tntreaga erS nouS. Creatorii doresc ca 
aceste zone sa nu devinS suprapopu- 
late >i, de^i este vorba despre un massi¬ 
vely multiplayer game, sa se pastreze 
totusi senzatia de intimitate din jocurile 
originale prin explorarea zonelor de 
cStre un grup mic de prieteni. 


Va mai f i Myst 

DacS vS mai amintiji, in review-ul 
pe care l-am facut la Myst III vorbeam 
despre o enciclopedie care ajunsese la 
volumul XXXI ^i cuprindea tot ceea ce 
putea fi spus despre o civilizafie (dicfio- 
nar, islorie, economie, cultura etc.) care 
nu a existat niciodatS. Se pare ca Myst 
Online va deveni o astfel de lurne, o lu- 
me pe care am apreciat-o de la Tnceput 
in fiecare din jocurile seriei si pe care 
am regretat-o in clipa Tn care i-am des- 
coperil secretele. Din acest punct de 
vedere Myst Online va fi fSrS indoiala 
Myst-ul pe care mi l-am dorit intotdeauna. 

Pe de altS parte, s-a renuntat la gra- 
fica prerenderizata. Dupa cum vedeti in 
imagini, perspectiva jucStorului se pare 
ca va fi third-person 3D. Probabil cS 
grafica nu va mai avea farmecul si bogS- 
tia lui Myst III, dar vom ca^tiga prin liber- 
tatea de miscare. 

Argumente pro ^i contra se pot adu- 
ce la nesfar^it. FarS indoiala, si printre 
voi se vor gasi sustinatori ai unei pSrti 
sau ai celeilalte. Ramane sa le analizam 
cand va fi lansat jocul si vom trage con- 
cluziile tot atunci. 
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“mimes come anb go... 
ages flash bp anb melt into 
tfjr abptfS... life 
bits...beaut? 
tabes!... suns! extin¬ 
guish... Nothing is! for- 
eber. ®obs anb mortals 
alike ttoist 
anb turn in a futile at¬ 
tempt to escape tfjetr oton 
extinction...” 


-■ 


MMORPGIA se extinde 


Lucrurile sunt cat se poate de clare: viitorul apartine 
aproape in totalitate jocurilor on-line, de la MMORPG- 
uri pan3 la RTS-uri sau FPS-uri. Dovezile sunt prezente 
peste tot, de la nivelul cifrelor pana la cel al modului 
de gandire. Astt'el, ganditi-va ca doar pe serverele 
battle.net erau la un moment dat peste 50.000 de ju- 
cStori in acelasi timp, sau ca Anarchy Online are in jur 
de 50.000 de abonati, sau la cat de mult este asteptat 
Asheron's Call 2. Se pare cS lumea s-a plictisit de A.I. 
care, indiferent de modul in care este implementat, nu 
se ridica nici macarin proportie de 10% la nivelul celui 
specific uman. Daca mai tinern cont si de dorinta 
noastrS interioara de a modela lumea din jurul nostru 
as a cum ne convine... 

Romanii se afirma 

Despre jocul de fafa am aflat absolut intamplStor 
(cum se afla de obicei despre lucrurile intr-adevSr bune), 
in timp ce cautam subiect pentru o $tire. Ca de obicei, 
nu i-am acordat prea multa atenfie. Eu sunt insS 
pasionat de literatura fantasy, asa ca m-am gandit sa 


arunc o privire asupra povestii 
pe care se bazeaza jocul. Am 
citit si am ramas un pic impresio- 
nat. Povestea este de fapt o micS 
nuvela fantasy, destul de ciudata, 
cu puternic accent filozofic si 
care te lasa pe ganduri. Mi-e 
foarte greu sa nu va destainui 
faptul ca este scrisa de un ro¬ 
man, Razvan Haiduc, cu care nu 
am stint cum sa iau legatura. A^ 
fi foarte bucuros daca rn-ar con- 
tacta el. Modul in care povestirea 
sa a ajuns pe post de storyline 
este simpla: dl. Razvan Haiduc a 
ca^tigat concursul cu aceasta te- 
ma, organizat de catre firma pro- 
ducatoare, Codemasters. Citatul 
de mai sus apartine povestii si 
este deosebit de reprezentativ 
pentru multe lucruri, insS este 
perfect in cazul de fa$. 


O pasare phoe¬ 
nix muritoare 


Dragon 
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Joe de clan 

In foarte multe dintre MMORPG- 
urile actuale nu se pune un foarte mare 
accent pe termenul de "comunitate", 
desi asa este logic. Daca nu te 
intereseazd Tn mod special sd cunosti si 
alti jucatori, atunci poti supravietui 
linstit si singur. Desigur, o echipd din 
care sd faci parte te duce la un mod mai 
taci I de a castiga experienta, obiecte de 
calitate sau doar bani. Insa nu e absolut 
nevoie. Ei bine, corrceptul pe care se 
bazeaza acest joe este acela de clan. Ca 
sa poti exista in lumea de acolo trebuie 
sd taci parte dintr-o comunitate, alias 
clan, care sa te ajute, sa te sustina si cu 
care sa faci fata conditiilor specifice. Cu 
alte cuvinte, lumea de tip fantasy pe 
care o prezind atat de frumos povestea 
este una organizata Tn comunitati care 
se autosustin. Personal, mi se pare o 
modalitate mult mai logic.a de prezen- 
tare, mitul eroului supraantrenat si su- 
pradotat de nivel peste 200 devenind 
istorie. Modul Tn care aceastd idee va t'i 
implementata este destul de promitator, 
cel pujin la prima vedere si doar infor- 
mativ. In conditiile Tn care individul este 
pus pe planul doi, este clar ca trebuie sd 
apara si o serie de ocupafii specifice si 
caracteristice unei comunitati. Toate 
aceste lucruri au nevoie de un suport 
fizic, Tn speia orasul, de care Dragon 
Empires va fi plin (peste 50 de orase). 
Pentru ca un oras sa supravietuiasc.a, 
este nevoie de comerf, industrie si de 
un primar bun care sd le administreze 
cum trebuie (sau o comunitate de pri- 


mari © ). Cu toate acestea, nimeni nu o 
sd va opreasca sa umbla}i de capul vos- 
tru prin sdlbdticie pentru a face rost de 
ceva arme, bani sau experienta. Ideea 
este ca veti fi raspunzator sau/sl veti 
raspunde pentru alpi. 

Economie la greu 

Spuneam cd orasele au nevoie de 
comert. In acest joc peste 60 % din 
activitatea pe care va trebui sa o desfa- 
surati va fi legatd de comert. Cu alte cu¬ 
vinte, veti putea avea propriile voastre 
fabricute ce vor produce si cat sunteti 
off-line, veti putea fi doar comercianti 
obisnuiti sau veti putea avea o functie Tn 
cadrul administrate locale. 

Este foarte important de spus cd 
orasele vor fi Tn proportie de 100 % 
conduse si administrate de jucatori. Asa 
cd va exista un sistem clar pe baza 
caruia veti castiga puncte de "leader¬ 
ship", Tn functie de care veti avea sansa 
sd avansafi Tn interiorul clanului. 

Pand atunci Tnsd, veti fi nevoiti sd 
ascultati de altii. Va trebui ca cei ce vor 
conduce sa se Tngrijeasca de prefuri, de 
comerful cu alte orase si de produefia 
locala. 

Tot ei vor fi nevoiti sa faca fata 
amenintdrilor din exterior reprezentate 
de alte clanuri care au pretentia la oras* 
Evident, instanta superioara, reprezentata 
de Dragoni, va veghea si va lua decizii 
Tn ceea ce priveste meritele clanului. 
Daca orasul cu pricina va merge prost, 
atunci este foarte posibil ca el sd fie 
cedat altui grup de pretendenti. 


Si despre razboi 

Cum spuneam, la un moment dat 
va aparea un clan cu pretentii. Lupta 
pentru suprematie asupra unui oras se 
va da Tn arene special amenajate. Cei 
care vor reusi sd-i impresioneze pe Dra¬ 
goni vor deveni stapani. Sistemul de 
lupta se pare ca va fi unul cat se poate 
de clasic, Tnsd mi-e teamd ca atata con- 
centrare din partea Codemasters asupra 
parfii economice sd nu duca la unul 
chiar deficitar. Desigur, nu o sd stim pa- 
na nu o sa vedem. Din imaginile la care 
am avut acces, se pare ca lucruri le sunt 
pe bune, adica acele creaturi legendare 
nelipsite din universul fantasy vor fi pre- 
zente si gata sa moara pe altarul expe- 
rienfei. Insa succesul unui conflict este 
determinat si de prieteni. Diplomatia va 
avea un rol esential Tn mentinerea echi- 
librului local. Va veti putea alia cu alte 
clanuri pentru a face fatd unui atac sau 
pentru a ataca. Ca si grup, veti avea po- 
sibilitatea sd detinefi sub control si mai 
mult de un oras, Tnsd jocul este Tn asa 
tel conceput meat va va fi destul de greu 
sd nu va Tnecati cu propria putere. 

Scurt si tehnic 

Din nefericire, Tn afara de ceea ce 
se vede, informatiile nu sunt decat elo- 
gioase, asa ca nu pot sa ma angajez Tn 
comentarii. Jocul arata relativ bine, pei- 
sajele sunt drdgute, Tnsd modelele par 
destul de prost texturate. Nu stiu cat o 
sd coste pe lund, va merge prin dial-up, 
iar beta-testul este programat pentru 
luna mai. Data lansarii nu se cunoaste. 

■ Locke 
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Un paradis 
pentru brizante 



Peste mult timp de acum incolo, prin 
anul Domnului 2020, un mare orn de 
Stiinta a hotarat ca omul nu mai este in 
stare sa faca fata cerintelor mediului in- 
conjurator si s-a apucat sa il modifice 
genetic. Suparat ca rasa umana nu a mai 
evoluat in nici un fel de cateva sute de 
ani, poate chiar mii, acest savant £i-a 
cumparat, din modestul sau salariu de 
profesor universitar, mai multe insule in 
Polinezia pe care a creat un complex de 
laboratoare cu protil genetic. $i acolo, 
far3 nici un fel de mustrari de constiinta, 
s-a apucat sa faca primii pasi spre noua 
generate de superoameni. 

Dar ceea ce nu stie el este ca profe- 
sorul Charles Xavier, liderul unei organi- 
zafii non-profit care se ocupa de apSra- 
rea drepturilor oamenilor slabi m cuget 
si simtire in fata celor cu puteri mai spe¬ 
cial i s-a pus contra. Asa ca acest pro¬ 
fesor X, impreuna cu cei cativa icsi spe¬ 
cial i pe care ii are Tn dot a re, a porn it o 
cruciada impotriva lui. Si asa a murit ma- 
rele om de stiinta, pe numele lui greu de 
pronuntat Victor, si omenirea mai are o 
sansa pentru inc3 o petrecere de reve- 
lion in paradisul agroturismului: Bran. 

[Pardon, acest alineat era din alt 
preview cu o cu totul alta tema. De fapt, 
cel care ii va pune bele in roate sinistru- 
lui c.astigator a I premiului Nobel este un 
om simplu care a tost atras pe acea in¬ 
sula cu promisiunea lipsita de suflet a 
unei vacante de vis.] 

Intre timp... 

Ubi Soft sunt cei care ne vor bla- 
goslovi cu acest nou joc ce apare intr-un 
viitor foarte indepartat, peste un examen 
de capacitate pentru unii sau unul de 


bacalaureat pentru alfii sau chiar un an 
de munca pentru alti altii. Motivul acestui 
preview sunt promisiunile pe care le-au 
facut cei de la Ubi in legaturS cu acest 
joc. Si ca sa va spun si voua despre ce 
este vorba, dati-mi voie sa incep. 

Povestca din Far Cry nu este una 
prea noua, dar pune la dispozitie me- 
diul perfect pentru un FPS plin de actiu- 
ne si suspans. Dupa cum afi citit si in in- 
troducerea cam lipsitS de inteles, un om 
de stiinfa incearcd sd creeze pe cale ge- 
neticd o noua rasa umana, iar persona- 
jul principal a I jocului este un om nor¬ 
mal ce a tost rdpit de pe strada, lasat pe 
una din multele insule polineziene in 
mijlocul unor luptatori scapati de sub 
control si nevoit sa se desc.urce si sa scape 
cum o putea. 

Ce este aproximativ nou pentru un 
FPS este introducerea unui sistem RPG 
in dezvoltarea personajului. Cum acest a 
este un om obisnuit, la inceput nu are 
indemanarea si sangele rece ale unui 
profesionist al armelor, dar pe parcurs, 
fiind pus in situatii extreme, capdta ex- 
perienta ce poate fi folositd pentru a do- 
bandi anumite calitdti ale unui luptator 
de gherild. Astfel, te vei putea dezvolta 
pc folosirea anumitor arme si a anumitor 
strategii tactice spre abordarea unei situ¬ 
atii critice. Partea frumoasa a jocului mai 
sta si in t'aptul ca inamicii vor evolua si 
ei. Cu cat te descurci mai bine in lupta, 
cu cat tactica tolosita de tine este mai de- 
sdvarsita, cu atat sunt si ei mai atenti, 
mai buni si mai destepti. 

Se pare ca pentru acest A I, care se 
vrea a fi unui extrem de bun, este vino- 
vat engine-ul folosit de cei de la UbiSolt, 
pe numele sdu CryENGINE, care va fi 
capabil de foarte multe lucruri, inclusiv 


de modificarea acestui Al in funcfie de 
modul tau de joc. 

CryENGINE este t'dcut sau este pe 
cale de a fi fdcut de cei de la CryTek si 
va fi, spun ei, o adevarata revolufie pe 
piata engine-urilor pentru jocuri. El este 
capabil de o graficd ce ne va da pe spate, 
fizica va fi la mama ei acasa, iar sunetele 
din joc vor fi cele mai cele de pana acum. 
Totusi, toate acestea sunt laude ce se 
aduc oric^rui alt joc pe cale de a fi Ian- 
sat, totul ca parte a strategiei de piata, 
asa ca, daca jocul nu va fi cum se anunta 
a fi, nu ne dati noua in cap. 

Peste SD de ani 

Cum toate acestea au fost spuse, 
sper ca jocul sa nu fie o dezamagire. 
M-arn cam ol^isnuit ca tot ce trebuie sa 
sparga gura targului, tot ce promite 
marea cu sarea si tot ceea ce asteptam 
cu sufletul la gura sa ne lase cu buza 
dezumflata. Nu as vrea ca acest lucru sa 
se intample si cu acest joc. De fapt, nu 
vreau ca asa ceva sa se intample cu nici 
un joc. Vreau ca toate sa fie o nebunie 
Si sa nu stim ce sa ne mai jucdm. 

■ Koniec 
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la arcadeaua, 
neamule! 

m m m Inca de la Tnceputul prezentului articol, 

^ doresc sa menhonez ca sunt un pasio- 
nat jucator de NFS Porsche 2000, pe 
care il consider cel mai reu^it simulator 
auto realizat pana acum pentru PC. De 
asemenea, precizez faptul ca am astep- 
tat cu mare, mare nerabdare NFS-ul ur- 
m3tor celui dedicat automobilelor Por¬ 
sche, sperand ca va fi continuata si 
perfecfionata linia simularii auto de mare 
acuratefe. Dupa greaua lovitura pric.inu- 
ita de forma exclusiv on-line a lui NFS 
Motor City, luminita de la capatul tune- 
lului meu a ramas jocul anuntat sub 
numele de NFS Hot Pursuit 2. 


IMU2 

Acelora care, intocmai ca £i mie, si- 
mu I area auto din NFS Porsche 2000 le-a 
oferit mari satisfacfii, le voi spune din start: 
"NU!". Nu exista simulare auto Tn NFS 
Hot Pursuit 2! Mezinul seriei Need For 
Speed este un arcade. Punct. Daca dorifi 
simulare auto, NU jucati NFS Hot Pursuit 
2, deoarece foarte probabila enervare va va 
afecta la sistemul neurovegetativ, la cel 
parasimpatic $i eventual si la cel filozofic. 
lubitorilor de simulare auto le recomand 
eterna reintoarcere la Porsche 2000, 
precum si abordarea unei atitudini 
pozitive, optimiste, torfat zambitoare, cu 
care sa intampine zilnic primele raze ale 
soarelui. Eventual, daca va simtiti in stare 
sa mai acordati increderea voastra unui 


producer de jocuri, puteti incepe sa v3 
puneti speranfe in Colin McRae 3... 

Engine-ul fizic al jocului NFS Hot 
Pursuit 2 este unul aparent primitiv, in 
care automobilul se comports destul de 
asemanator cu cel din NFS Hot Pursuit 
sau Road Challenge. Nu exista la o pri- 
ma vedere elemente de finete $i realism, 
cum ar fi transt'erurile de masa sau sis¬ 
temul de calcul in patru puncte al fortelor 
ce actioneaza asupra masinii - asa cum 
aceste lucruri pot fi gasite in Porsche 2000. 

Practic, toate masinile au o aderenfa 
foarte buna, nu se poate ajunge la 
pierderea controlului automobilului prin 
balans, este foarte greu sa faci un spin (iar 
tehnica din Porsche 2000, cu coborarea 
in treapta de viteza urrnatS la jumatatea 
spin-ului de bracarea volanului in direcfia 
opus^ rotatiei nu are nici un efect), iar 
despre controlul realist al traiectoriei 
masinii prin folosirea schimbatorului de 
viteze aproape ca nu poate fi vorba. 
Comportamentul masinilor din NFS Hot 
Pursuit 2 rezida in cateva variante usor 
personalizate ale unui model ideal, 
excelent realizat pentru a oferi senzatia de 
viteza si atat, fara aproape nici un fel de 
complicatii in ceea ce priveste controlul 
automobilului. Acesta este s* motivul 
pentru care diferentele dintre doua masini 
din aceeasi clasa sunt foarte mici in NFS 
Hot Pursuit 2. Aceste diferente constau in 
special in viteza maxima posibila si in 
raporturile de transmisie ale cutiei de 
viteze. Dar ce vorbesc eu de cutia de 
viteze, fanii adevaraji de arcade-uri 
folosesc numai transmisia automata... 


Scurt manual de downgrade 

Este ins3 ceva in acest NFS Hot Pur¬ 
suit 2 care mi-a atras atentia si m-a de- 
terminat sa spun despre engine-ul fizic 



Aston "Mo$" Martin la muntc. 
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Mrtza despre IMeed For 
Speed: Hot Pursuit 2 

Nefesehaspedoi... grca treab3. 
Salivand intelectual peste vestea ca un 
nou joc din seria NFS st3 s3 apara, am 
uitat o felie dc paine pc masa. Singur3, 
faramicioasa si din ce Tn ce mai tare. 
Nu conta Tnsa, pentru ca Hot Pursuit 2 
zbarnaia din ce in ce mai aproape de 
glanda vinovata de nevoia aia de vi- 
teza. Am Tncercat sa Tmi satisfac nevoia 
de km/h, dar m-am Tntors Tn cele din 
urma la felia mea de paine. Mmm... 


Garcea $i olteanul 


al acestui joc ca este numai in aparenta 
unul primitiv. Este vorba despre compor- 
tamentul masinii atunci rand aceasta 
este lovita de o alta, precum si de ceea 
ce se Tntampla Tn zonele alunecoase de 
pe traseu. 

De cateva ori mi s-a Tntamplat sa fiu 
lovit de o alt a marina Tn timp ce "st¬ 
ream" la o denivelare a drumului, fiind 
cu toate rotile sau numai cu o punte Tn 
aer. Ei bine, spre surprinderea mea, ma- 
sina Tn care m3 aflam s-a miscat foarte 
natural in urma acestui impact, dand 
semne clare ca sunt modelate fizic mo- 
mente de rotatie si inertie. Deodata, 
automobilul prindea viata, comportan- 
du-se vreme de cateva fracjiuni de se- 
cunda ca si cum arcade-ul ar fi I3sat loc 
unui alt joc, unui simulator. 

Mai mult, Tn porfiunile alunecoase, 
cu noroi, iarba sau apa m-am surprins 
pe mine Tnsumi executand din reflex mis- 
carile de redresare deprinse Tn NFS Por¬ 
sche 2000, iar aceste manevre au avut 
succes. Adica, Tn mijlocul unui arcade 
sadea, asa cum este NFS Hot Pursuit 2, 
te trezesti ca ai subit nevoie de expe- 
rienta capatata Tn Porsche 2000. De 
fapt, Tn unele momente, atunci cand 
aderenta scade sau se anuleaz3, masina 
Tncepe sa se comporte aproape ca Tn 
NFS Porsche 2000!!! 

Concluzia pe care am tras-o Tn ur¬ 
ma acestei experience este, fara Tndoiala, 
una socanta: engine-ul fizic din NFS 
Hot Pursuit 2 este probabil identic cu 
cel din Porsche 2000! Singura ditercnta 
este aceea ca s-a umblat la parametri, s-a 
"rigidizat" si simplificat modelul fizic al 
masinii (devenit unui Tn doua punti, si 
nu unui Tn patru puncte), s-a eliminat 
suspensia si s-a Tntarit Tn exces aderenfa. 
Asadar, structura fizica a universului din 
NFS Hot Pursuit 2 este Tn esenfa aceeasi 


din Porsche 2000, dar s-a umblat la ci- 
fre *ii la constantele universale, Tn asa fel 
meat controlul automobilului sa fie sim¬ 
plificat la extrem. Spus mai pe Tntelesul 
tuturor, opinia mea este ca NFS Hot 
Pursuit 2 este pe dinauntru un simulator 
auto exceptional, modificat Tn asa fel 
meat pe dinafara sa devina un arcade 
get-beget! C3 doar nu era ca Electronic 
Arts sa arunce la cos bunatate de bani 
investifi Tn fizica din Porsche 2000, 
atunci cand, cu purine modificSri ma- 
jore, aceasta putea s3 sufere handicapa- 
rile necesare pentru a deservi consuma- 
torii de arcade-uri... 

Panzer Porsche 

Un element cerut cu insistent^ de 
fanii seriei NFS a fost damage-ul cat mai 
realist atat sub aspect grafic, cat si al 
comportamentului masinii. Probabil 
Tnsa ca Electronic Arts au suficienta grija 
de clienfii fideli ai jocurilor lor, astfel Tn- 
cat au hotarat sa nu m3reasc3 dificultatea 
NFS Hot Pursuit 2, pentru a nu stresa prea 
mult suprarenalele acestora (adica acele 
glande care produc adrenalina). 

Si uite-asa se face ca te poti da cu 
Porsche, sau Lamborghini, sau Aston 
Martin, sau..., de parca te plimbi cu un 
tanc cu motorul pe steroizi. Nerna dam¬ 
age Tn comportamentul masinii, decat 
extrem de putin, dup3 ce izbesti tare si 
mult cu vehiculul blindat de tot ce este 
prin preajma ta, la viteze cat mai mari. 
Nici caroseria nu pare sa fie Tn suferinta, 
chiar dupa rasturnari - se poate observa 
doar o modesta si nespectaculoasa si- 
fonare a capotei. 

Nu vreau aici sa intru Tn polemica 
cu aceia dintre cititorii nostri care con- 
sider3 lipsa damage-ului ca fiind sarea 
si piperul stilului arcade. Fara Tndoiala, 


acest element Tmbunatateste enorm 
gameplay-ul acestui arcade, prin aceea 
ca transforma NFS Hot Pursuit 2 Tntr-un 
joc de car bumping. Cu atat mai mult cu 
cat apasarea tastei "R" (reset car) va 
aduce instantaneu Tn starea optima de 
porn ire, fara Tntarzierile care existau Tn 
NFS-urile anterioare atunci cand 
ciocnirea sau rasturnarea erau tapene. 
Va dati seama ce mai partide de 
multiplayer mistrefe se pot Tncinge 
acum!? Intocmai precum porcul 
salbatic care o taie Tnainte cu viteza 
maxima indiferent de obstacolele din 
calea sa, veti putea lovi Tn partenerii de 
cursa, finand-o tot Tntr-o ciocneala-"R"- 
ciocneala-"R" pana la linia de finis (an- 
trenament util Tn manuirea paharelor de 
Craciun si Anul Nou: ciocneala-riesling- 
ciocneala-riesling, dar si a oualor de 
Pasti, mai Tncolo). Si totusi, de ce nu a 
pus EA un buton, ceva de genu I "dam¬ 
age on/off", sau un cursor cu care sa se- 
t3m gradul de realism al damage-ului? 
Costa prea mult, nu? 
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masinile din joc, numai posibiIitatea de 
a sorbi cu nesat din senzatia de viteza. 
Dupa ce te plictisesti de viteza, deja te- 
ai plictisit si de trasee, mai ales cd 
acestea nu sunt foarte variate; se 
schimba numai decorul, dar in rest nu 
sunt mari dit'erente in tehnica de abor- 
dare, ceea ce nu se Tntampla in NFS III 
sau IV, unde tineai minte cu spaima nu- 
mele anumitor trasee si tremurai usor 
emotionat cand le vedeai in lista pistelor 
dintr-un anumit campionat. Si nici prea 
multe nu sunt pistele din NFS Hot Pur¬ 
suit 2. 

Acestea fiind spuse, mai trebuie dear 
sa adaug cd Al-ul oponentilor este... 
adied nu prea este. De aceea, am cas- 
tigat curse in care m-arn frecat cat am 
putut de marginea drumului, m-arn dat 
peste cap Tn rasturnari spectaculoase si 
tot am reusit sa-i ajung din urma pe cei 
din fata mea, care pared ma asteptau. 

Tot ce a trebuit sa fac a fost sa tin cu 
destoinicie de^tu' pe accelerate, cu 
mici eforturi pe partea de directie £i cu 
"R" apdsat din cand in cand. Cei harsaiti 
in NFS-uri pot alege din start nivelul ma¬ 
xim de dificultate. 

Dar bikinii, unde-s? 

Sunt un adept infocat al admirarii 
din spate a eternului feminin. Din pa- 
cate, nu pot spune acelasi lucru ^i in 
ceea ce priveste automobilele - acestea 
trebuie privite din toate partile, inclusiv 
din interior... De aceea, ma simt extrem 
de frustrat de faptul ca nu mai exists in 
NFS Hot Pursuit 2 replay-ul "filmat" din 
multiple unghiuri, asa cum era acesta in 
NFS-urile anterioare. Singura pozitie in 
care se afla camera in timpul replay-ului 
este cea din care ai parcurs traseul! Pai, 
aproape cd nu vezi nimic din grafica 


masinilor a$a. Tot ceea ce se vede sunt 
funduri de masini ruland pe aceea^i 
pista cu tine, lar din propria masina nu 
poti vedea decat fundul si ceva din late¬ 
ral, mai ales ca in cursa nu exista decat 
vederile din spate ^i de la nivelul barei 
de protectie frontale. Si nu exista vedere 
nici din interiorul ma^inii (no dash¬ 
board)!! 

Revenind la chestiunea tundurilor, 
cred ca si adeptii genului arcade, unul 
cu precede re vizual, au pierdut mult 
prin disparitia replay-ului "filmat" cu 
camere multiple dispuse pe traseu. 
Pentru cd 40% din placerea NFS-ului 
era admirarea replay-urilor... Acestea 
puneau cu adevarat in valoare frumu- 
setea vizuala a masinilor. S-a dus si 
asta... monitorul s-a umplut de funduri... 

Parca $i-au propus sa ne rupa de 
frustrare, intr-adins, producatorii jocu- 
lui. Nu vor nici de-ai dracului sa ne lase 
sa ne admiram masinile in traseu, deoa- 
rece atunci cand camera incepe sd se 
roteasca in jurul ma^inii (la apdsarea 
tastei Escape sau la terminarea cursei), 
deasupra ei apare intotdeauna un me- 
niu, care acopera aproape totul. Huoooi!! 
E drept totu^i ca poti sa-ti vezi masina 
episodic cu ocazia anumitor "sarituri", 
moment in care, precum Tn Matricea, se 
rupe filmul ^i camera dd un rotocol in 
jurul masinii. Dar intr-o cursa de mare 
viteza aceasta facilitate devine ener- 
vanta si pe dansa se da cu dizeibal. 
Singurul moment in care poti admira 
masina in integralitatea exteriorului ei 
superb este intre curse, cand automo- 
bilul poate fi rotit pe un piedestal. Mersi, 
acolo rezolutia este mai mica decat Tn 
traseu... Mai bine md uit la niste poze 
mi>to sau la emisiunile auto de la TV. 

Ceea ce ne ramane de admirat, 
deci, este peisajul in care se afla trase- 


Pe arcade in jos 


NFS Hot Pursuit 2 nu pare din ace¬ 
lasi film cu NFS III Hot Pursuit si nici cu 
Road Challenge. Efectiv, de^i ideea este 
asemdndtoare in cele trei jocuri, cel mai 
recent parca nu te introduce in aceeasi 
atmosferd. Explicatia mea este cd, de$i 
NFS III si IV erau arcade, nu erau Tn 
schimb jocuri usoare. Prin design-ul pis¬ 
telor, excelent concepute pentru a-Ji 
complica existenta de sofer, erai obligat 
sa dai dovezi de maiestrie evitand de- 
sele "capcane": copaci pusi exact in ca- 
lea imbratisarilor, tuneluri stramte ^i 
intortocheate, ace de par, stalpi, garduri, 
zapada, ghea^a etc. 

In NFS Hot Pursuit 2, insa, ce tre¬ 
buie sd faci este sa ai grijd sa nu iei de- 
getul de pe accelerate. Pistele sunt in 
general foarte late, cu ingustari prin 
zona scurtaturilor, dar nu intotdeauna. 
Curbele nu pun probleme, cele foarte 
stranse fiind de gdsit intr-o singura pista, 
de munte. Capcane practic nu exista, 
decat daca ai lipici la palmierii plantati 
din suta in sutd de metri. Si nici conditii 
speciale - zapada, gheata, noroi, 
Tntuneric - nu gase^ti Tn pistele din NFS 
Hot Pursuit 2. Cat despre vremea 
schimbatoare, asta nu este nici atat de 
gdsit. Visati in continuare la ceata si 
ploaie, la ninsori si zloata - nu le veti 
gdsi in NFS Hot Pursuit 2. 

Maiestria se manifestd, deci, prin 
abilitatea cu care jucatorul evita ca de- 
getul de pe butonul Forward sd Ti amor- 
teasca. Caci pistele sunt mai lungi (ceea 
ce nu este rdu, Tn opinia mea), iar dese- 
ori circuitele trebuie parcurse pe mai 
multe ture. Din pacate, lipsa unor ele- 
mente de reala dificultate in design-ul 
pistelor oferd, la 
fel ca $i 
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VMeed for Speedu 1 lui Koniec 


Nu stiu ce mai poate fi spus 
dupa cele scrise de Marius in acest 
articol. Ne-a cerut o opinie, mie $\ lui 
Mitza, asupra acestui Need for 
Speed care, dezamagitor, nu Tmi mai 
da nici un tel de need for speed. 
Dup3 ce meseria$ii de la EA ne-au 
desfatat atatia ani la rand cu 
binecunoscutele simulatoare auto, 
s-au trezit tocmai in acest moment in 
care eu strigam din toti rarunchii 
dupa un joc "fain" cu masini, sa 
scoata o simulare de joc cu niste 
simulari de unnSriri si cu niste 
simulari de politisti. Vai de caput lor! 
EA nu i$i mai merita painea pe care 
noi le-o pIStim. 


ele. Acesta este draguf, realizat la ama- 
nunt, dar nu aduce nirnic foarte nou 
sau deosebit fata de NFS-urile anterioare. 
Practic, cea mai grozava noutate este 
aceea cS se poate privi la distante mai 
mari, fiind de un bun efect vizual sa 
admiri in departare por(iuni din pista pe 
care o parcurgi. Dar te si enervezi 
atunci cand observi cat de greu trage 
sistemul ca sa faca faja acestei grafici 
care nu este hot^rator evoluata fata de 
cea a lui NFS Porsche 2000 (ce ruleaza 
excelent pe un AMD K6-2 la 400MHz, 
dotat cu GeForce 2 MX). $i nici m3car 
problema caderilor de framerate in 
preajma cascade lor nu a fost rezolvata 
in NFS Hot Pursuit 2. 

Cu arcadeie sparte 

Sa Tncepem finalul acestui articol 
definind genul arcade. Arcade-ul este 
un joc al c3rui univers virtual are reguli 




simple, 
concepute 
an ume 
pentru 
satis- 
facerea 
deplina, 
imediata $i 
cu minim de 
efort, a unora 
dintre placerile 
jucatorului. Pe 
baza acestei definitii, 

NFS Hot Pursuit 2 este un 
arcade bun doar pentru 
satisfacerea nevoii de viteza. 

Pasiunea pentru aspectul automobilelor 
de "rasa" nu va fi satisfacuta, din 
motivele de grafica expuse mai sus. 
Pasiunea pentru sofarea in mod realist a 
acelorasi automobile nici nu intra in 
discufie. 

Satisfactia jucatorului nu este servita 
cu profesionalism de NFS Hot Pursuit 2 
nici sub aspectul recompensed i pe ma- 
sura Tnainterii in joc. Nu exists o rSsplatS 
interesanta, alta decat accesul la masini 
noi, $\ nici surprize placute precum 
circuitele speciale sau ma$inile aparte. 
Totul se desfasoara parcurgand sec un 
arbore de evenirnente destul de simplu, 
bazat pe un set restrans de piste, $i 
acestea nu foarte variate, lar moftul cu 
dobandirea accesului la masini *>i piste 
noi prin acumularea de puncte intr-o 
"banca" este de-a dreptul neconvinga- 
tor. Tot la capitolul satisfactiei NEoferite 
jiicStorului tree $i absenfa modului de 
joc Hot Pursuit in multiplayer, care mi se 
pare o I ipsa grava a NFS Hot Pursuit 2. 

Lipsa de diversitate a jocului (atat in 
ceea ce priveste pistele, cat si comporta- 
mentul masini lor) este accentuate dezas- 
truos de absenfa de neiertat a posibilitS- 
tilor de upgrade, tuning <;i customizare a 
masinii. PanS si intr-un arcade, aceste 
elemente ^i-ar fi avut locul, chiar dacS 
nu ar fi vorba dec.at de upgrade-uri 
abstracte, ca in NFS IV, sau macar de 
posibilitatea "picterii" ma^inii in culori 
customizabile. lar pe tablita de inmatri- 
culare nu mai apare numele jucatorului, 
ci, stupid, inscriptia ND4SPD pe care o 
veti vedea la toate masinile din joc... 

De aceea spun clar si raspicat: "NFS 
Hot Pursuit 2 este un arcade, dar un ar¬ 
cade prost!". Din nefericire, Electronic 
Arts au dat drumul pe piata unui produs 
de mantuiale, care pare a face parte din 
categoria jocurilor de buget redus. Un 
joc de consola portat neglijent pe PC. 


Apreciez, totusi, faptul ca NFS Hot 
Pursuit 2 este un joc exceptional pentru 
aceia dintre noi care cad in extaz evi- 
tand butoaie aruncate cu duiumul din 
elicoptere, sau intrecandu-se in busituri 
cu masini de polifie dotate cu Al-ul unei 
telecomenzi de televizor. DacS sectorul 
de marketing (competent, cu siguranta) 
de la Electronic Arts apreciaza ca po- 
sibilii clienti satisfacuti sunt suficient de 
multi pentru a scoate profituri grase de 
pe urma lui NFS Hot Pursuit 2, mie nu 
imi mai ramane decat sS tac. Dar tac 
semnificativ, stand trist si neconsolat in 
spajiul dezolant dintre doua generatii 
de jucatori. 

■ Marius Ghinea 
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constata cu stupoare cd sunt cinci, la tel 
ca la mana stangd, apoi numara pe lista 
cinci nume, iar al cincilea se facu cd era 
chiar al... tau. 

Dupa cum o sd citifi in cele ce ur- 
meazd, ceva de genu I asta se Tntampld 
in joc. Nu chiar cu aceste c.uvinte, dar 
cu acelasi fir epic si cu acelasi deznoda- 
mant. Dar meritati mai mult decat atat, 
asa ca sa trecem la partea cu "a fost 
odata ca niciodata.,/'. 

A fost; odata ca rticioda'ta... 

Da. A tost odata ca niciodata cand 
Michael Travinsky se dadea cu masina. 
Michael Travinsky era un om normal, cu 
doi copii si o nevasta cu gura mare, dar 
toate Ti mergeau bine si nu se plangea de 
nimic. Asta pana intr-o zi, cand in urma 
unui accident de masina isi pierdu viata. 

Daca asta ar fi fost tot, nu ar fi fost 
nimic deosebit, dar se pare ca Cel de 
Sus a avut alte planuri cu acest om, asa 
ca Tn loc sa TI trimita spre vesnicele pla- 
iuri ale vanatorii, l-a trimis cu o mie de 
ani in urmd, undeva intr-o padure impe- 
netrabila in mijlocul sau aproximativ in 
mijlocul careia era construita o manas- 
tire gotica foarte atrdgatoare din punct 
de vedere vampiristic, Tnsa nu si turistic. 
Acolo, toata lumea TI cunostea pe nou 
reincarnatu! Michael, dar nimeni nu se 
obosea s5 Ti explice si lui cum st5 treaba 
si ce s-a intamplat cu el. 

Dupa o multime de peripetii, lui Mi¬ 
chael i se aduce la cunostiinta cam ce 
atributii ii revin si cam ce trebuie sa faca. 
Nedumerit, el Tntreaba cam ce rost au 
toate acestea si de unde pana unde se 
Tntinde curtea manastirii. Cu aceasta 
ocazie afla ca el a fost ales de Lordul 
Luminii pentru a lupta Tmpotriva raului 
omniprezent. Toate acestea sunt urma- 
rea unei viefi cumpState, a unui caracter 
sobru, a s^n^tii sale de tier si a consti- 


Sub aripile protectoare 
ale celor ce vegheaza 


cules. De data asta trebuie sS se grabeasca 
cu alegerea eroului, toti ceilalti zei fiind 
la petrecerea ielelor si toata lumea stie 
ce dezmat iese la chefurile din Padurea 
Placerilor Interzise Celor cu Mintea In- 
cuiata si Minorilor Nesupravegheafi de 
Parinti, pe scurt PPICMIMNP. Trecand 
peste partea Tn care dadea cu zarul peste 
lista si care avca ghinionul sa prinda un 
sase sau mai nou un num3r par, era ales 
in unanimitate pentru anosta slujba de 
salvator al omeniri, Lordul Luminii Tsi 
num^rd degetele de la mana dreapta, 


Sorbind din nectarul rezervat doar zei- 
lor, Lordul Luminii se uita peste lista ur- 
matorilor candidati la postul de salvator 
al lumii. Lista nu este prea lunga, iar Lor¬ 
dul stie ca dintre acestia va trebui sa mai 
aleagd vreo doi eroi, deoarece durata lor 
de viata este foarte micd. Cam la doua-trei 
luni i se cere de la t'orurile superioare sa 
mai caute un inlocuitor pentru cel care 
tocmai a cazut la datorie. Stie ca este o 
munca scarboasd, dar trebuie sa se mai 
gandeasca si la el, are si el treaba, halbe 
de golit, copii de facut si floricele de 


























tutiei robuste de care s-a bucurat o treime 
din durata de viata pe care si-o propusese, 
dar de care nu avusese parte. 

Toate aceste forte ale intunericului 
sunt parsive si Tncearca sa se sustraga 
de la pedepsele la care ar trebui supuse. 
Ele reusesc sa faca acest lucru in perioade 
$i locatii diferite. Primul dintre aceste 
locuri este, dupa cum am mai spus, in 
mijlocul padurii, intr-o manastire sumbra. 
Aceasta epoca este cea in care suprana- 
turalul si blasfemia sunt la putere, dernonii 
umbld printre oameni, blasfemia este la 
putere, vrajitoarele sunt prea puternice 
pentru a fi arse pe rug si tot ce poarta 
pecetea magiei este privit cu fricS, deoa- 
rece nu este doar o poveste, ci si o rea- 
litate. In aceste timpuri imemorabile, vei 
lupta impotriva acestor demoni si chiar 
impotriva oameni lor ce au cazut de 
partea cealalta... a intunericului. Te vei 
folosi de arme ca arcuri, topoare, sabii 
si chiar magii. In funcfie de posibilitati si 
de alegerile pe care le vei face in dez- 
voltarea personajului, acesta va capata 
diferite ability paranormale. Magii cum 
sunt regenerarea vietii, invulnerabilitatea 
pentru o scurta perioada de timp, invizi- 
bilitatea si multe asemenea vor fi accesi- 
bile celui ce joaca. Aceste magii sunt 
permanente, adica la schimbarea peri- 
oadei de timp Tn care se va petrece ac- 
tiunea, acestea Tti vor apartine in con- 
tinuare si nu vor disparea odata cu 
echipamentul folosit. 

Cea de-a doua epocd in care te vei 
preumbla va fi undeva in viitor, in Ber¬ 
lin. Aici dernonii vor lua alte Tnfafisari, 
mai putin evidcnte. Fortele Intunericului 
nu vor mai lucra pe fata, ci doar prin 
oameni. Astfel, jucatorul va trebui sd 
faca fata anarhiei de pe strdzi, sd piund 
capat monopolului exercitat de catre 
corporate gigantice ce au aparut - o 
minunata alegorie pentru ce va urfna in 
urmatorii ani si la noi sa distruga tero- 
rismul de la radacina si sa reabiliteze un 
ecosistem aflat pe moarte din cauza po- 
luarii. Aceasta lupta de care tocmai am 
vorbit mi se pare a-si cauta rezolvarea 
mai degrabd prin politied decat prin for|a 
bruta. Problema care se pune este cd va 
trebui sa luptam cu pistoale, shotgun-uri, 
mitraliere si alte asemenea ustensile mo- 
derne aduedtoare de moarte. 

Cea de-a treia si nu cea din urma 
este cafteala pe care o vom administra 
In Kramath. Kramath este un oras aflat in 
meandrele timpului, undeva unde nu 
pofi estima trecerea timpului. Acolo to- 
tul este pierdut. Dernonii au cucerit to- 


tul. Sufletele celor morti sunt toate inca- 
tusate si tinute ca jucarii ce merita tortu- 
rate non-stop, oamenii sunt toti sclavi si 
muncesc in mine si in fabrici infecte si 
nesigure. Aici este mai simplu. Tot ce 
trebuie sa t'aci este sa omori tot ce nu 
poarta lanturi, decat poate ca podoabe, 
Si sa elimini concurenta pe care o fac 
dernonii Tn mod necinstit demografiei 
umane. 

In cine dai ce obt;ii 

De dat, ai in cine sa dai. Sunt o mul- 
titudine de monstrulefi, dracusori si alte 
animdluje ale lui Satanaila, o gramada 
de animale salbaticite de foame, singu- 
ratate sau doar de plictiseala. Dam la ori- 
ce pas al nostru de un om ce s-a transfor¬ 
mat din cauze necunoscute,Intr-un 
monstru hidos, sau de un vrSjitor cu 
probleme acute de personalitate. Ce 
mai, o sa fie ca la NuTlrul, bdraie pestc 
bataie. 

Toate aceste bStSlii vor avea ca re- 
zultat cresterea in nivel a personajului. 
Acesta va beneficia de un sistem normal 
RPG de dezvoltare a calitatilor sale. Totul 
va depinde de alegerile pe care le vom 
face. Michael va putea deveni un vrajitor 
puternic sau un maestru asasin, un soldat 
blindat din cap pand-n picioare sau un 
excelent predator ce se bazeaza pe stealth 
Si dibacie. Toate acestea vor fi posibile 
numai si numai pe baza alegerilor pe care 
le veti face de-a lungul jocului. 

□e final 

Din pacate, grafica este una lipsita 
de tarmec. Personajele sunt hidoase. Sce- 


nele ce s-ar vrea a fi filme sunt ridicole 
din punct de vedere al graficii. Buzele 
nu se misca, mainile si picioarele raman 
in niste pozitii de toatd jena. Nici nu mai 
pot dezvolta prea mult subiectul... Pacat 
de joc, deoarece are ceva feeling, iar mu- 
zica este frumos implementatd si foarte 
lucrata. Se potriveste bine in majoritatea 
locurilor. 

Ca un plus de lucruri Tn minus sunt 
lipsa unui multiplayer si a posibilitatii 
adaugarii de MOD-uri. Acesta este un 
peci pentru cei de la Metropolis Soft¬ 
ware, deoarece jocul este destul de dra- 
gut, iar niste add-on-uri care ar mai fi con- 
tinuat odiseea lui Michael prin acele medii 
ostile umanitdtii ar fi putut face ca suc- 
cesul acestui joc sa creasca. 

■ Koniec 
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Jocul in care nu ^tii ce se Tntampla 


^ Inca din cele mai vechi timpuri, atunci 
J" cand omul se simtea singur, vinovat sau 
atunci cand i se relaxau sfincterele de 
frica, ^i-a cautat un sprijin, tie moral, fie 
tizic, fie ispasitor. Astfel au aparut tertii, 
zeii, cei si cele care sunt invizibili(-e) si 
care fac tot felul de lucruri care mai de 
care mai impresionante si mai 
supranaturale. In felul acesta, omul si-a 
permis sa nu-si mai asume 
responsabilitatea propriilor fapte si sa 
traiasca intr-o vesnica tampenie. Daca 
era bine, erau zeii buni, dacd era rau 
era vina zeilor mai rai; daca nu era in 
nici un fel, inseamna ca inca nu 
aparuse homo sapiens si toata lumea 
era linistita foe. Practic, zeii s-au nascut 
pentru ca omul nu prea rezista atunci 
cand e vorba de a trdi in conditii ex¬ 


treme si trebuie sa primeasca tot timpul 
suturi in ansamblul fesier ca s3 facd 
pasii corespunzStori Tnainte. 

Inmultirea 

j 

Cand au dat ei, zeii, de acest 
pamant rodnic, au mceput a r3sSri ca 
ramele dupa ploaie si magazinele cu 
articole de dama de doi ani incoace. 
Initial titlurile si functiile care le-au fost 
atribuite au fost putine si izvorate din 
senzafia de gol din stomac plus 
strangere de piept si parkinson izmenic 
adrenalinic temporar ce domina 
existenta fiintei umane contemporane 
mamutului. Ulterior, din cauza unei 
cresteri nejustificate a cantitStii de 
substantS cenusie la nivelul solului 


avand ca rezultat evolutia, nevoia de zei 
a crescut. Omul s-a v3zut nevoit sa faca 
fafa unei noi senzatii, necunoscute 
pana atunci lui, si anume frustrarea. Ca 
o paranteza si contrar pdrerii generale, 
evolufia Tn sine, atat pe plan psihic, cat 
Si pe plan tehnic si social, nu a fost 
determinate de factori externi 
necunoscuti, saltul omenirii nu a avut 
nimic de-a face cu extraterestrii sau cu 
inexplicabilul. In clipa in care homo sa¬ 
piens a descoperit c3 pe ISnga nevoia 
de imperechere, foame, sete sau 
eliminarea surplusului digestiv de orice 
natura mai exista si acea incredibila 
senzatie de neputinta in fata anumitor 
probleme ce trebuie rezolvate, a apSrut 
evolutia. Cu alte cuvinte, civilizatia 
umane trdieste Tntr-o continua frustrare 
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constructive. In clipa Tn care frustrarea o 
sa dispara, involujia va fi inevitabila. 
Revenind la zei, aceastd senzatie a 
devenit un fel de ingrasamant pus la 
radacinile zeitatii plus un ierbicid peste 
moaca buruienilor ce obstructionau 
seva viitor divina. O gramada de zei $i 
zei^ori s-au vazut nevoifi sa iasd din 
ignoran^a $i sa mic^oreze spatiul ceresc 
de locuit. Datorita suprapopularii, unii 
dintre ei au fost nevoiti sa se mute pe 
sau sub pamant. Unde mai pui c£ 
oamenii au avut tendinta sa declanseze 
nasterea mai multor divinitati de sex 
masculin decal feminin, ceea ce a dus 
la umanizarea divinitatii cu aparitia 
trustrarii la fel de divine, a semizeilor £i 
semizei^orilor. 

Impartirea 

Cu timpul, oamenii au Tnceput sa 
Tnteleaga acest fenomen de "galceava-n 
cer" si s-au hotarat sa le reduce 
numarul prin ignorantd. Situatia era 
extrem de disperata, deoarece populatia 
pamantului era pe punctul de a deveni 
una cereasca, ceea ce nu ar fi fost o 
idee foarte buna pentru vremurile res¬ 
pective. Unde mai pui ca din cauza 
nemuririi, taramul lui Hades si al altor 
zeitdti de acest gen era pustiu (fenomen 
datorat si operafiunilor de resurecfie, 
destul de la moda Tn acea perioadd). 
Reducerea aceasta de urgenta a dus la 
impartirea responsabilitafilor Tntre cativa 
zei ce urmau de comun acord sa aducd 
lucrurile pe linia de plutire. Daca Tn 
majoritatea zonelor pamantesti acest 
lucru a fost realizat cu destul de mult 
succes, Tn altele a fost nevoie de masuri 
mai drastice, zeii fiind mult mai 
Tncapatanati. In jocul de fafa despre 
ceva de acest gen este vorba. Dar, ca sa 
continuam aproximativ pe aceeasi linie, 


nici cu acest consiliu de zei nu s-a 
realizat mare lucru. Ca urmare, homo-ul 
a decis sa faca un sef peste toti si ceilalti 
sd devina functional cu pregatire de 
specialitate. Asa a aparut monoteismul 
$i crejtinismul care ne caracterizeaza. 
Vechii zei si zeisori nu au fost neglijati, 
primind diferite sarcini ^i grade, de la 
Tngeri si arhangheli pana la diavoli $i 


varcolaci. Am descris toata aceasta 
evolutie umano-divind cu scopul de a 
Tntelege situatia din nordul Europei 
acum multi ani T.e.n. 

God is God? 

In contextul celor descrise anterior, 
situatia Tn nordul Europei a fost 
oarecum diferita. Acolo, din cauza 


spiritului uman zonal ceva mai violent 
decat Tn alte pdrti ale lumii, zeii au avut 
o soartd mai cruda. Ring II este inspirat 
din capodopera Cronicile Nibelungilor 
a lui Wagner $i mai ales din bucata cu 
inelul. Evident, cand vorbim de inel, 
vorbim de moda, de la Holograf pana la 
The Fellowship of the Ring $i Centura 
de Castitate. Aici, un super-erou pc 


nume Siegfried, muritor, se incumeta sa 
se ridice Tmpotriva zeilor si sa le declare 
razboi. Caracteristic povestilor, nu 
reuse«ite el sd facd prea multe turori Tn 
prima faza, dar ulterior a trezit interesul 
absolujilor, nemuritorilor, minunatilor $i 
nemaipomenifilor. Problema a fost ca 
cei de sus s-au prins de figura mult prea 
tarziu, lucru ce i-a pus pe lista 
divinitdtilor pe cale de disparitie. Opera 


A crepuscular and wild, moving and dangerous 
world is dying. And a new one will be born... 
This is the time of courage and betrayal, of passion 

and revenge... 

This is the time of Destiny. 
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gameristica pe care o supun atenfei 
voastre se Tnscrie in lista celor ce contin 
cifre in titlu. Aici este vorba de "II" ro¬ 
man, ceea ce poate Tnsemna faptul c3 ar 
fi a doua parte a lui Ring. Daca da, veti 
observa faptul ca in afara de decorurile 
absolut nemaipomenite, altceva nu 
seamana cu Ring. De tapt, tot ceea ce 
vom face este s3 conducem ca pe o 
masina un tanar copil sau nu de la nivel 
la nivel si sa TI cre$tem pan3 cand va 
ajunge sa joace rolul de exterminator 
zeiesc (cred, pentru ca imbecilitatea 
gameplay-ului acestui joc m-a oprit s3-l 
due pana la cap3t). 

Ceea ce in alte parti s-a petrecut de 
la sine, aici s-a lasat cu Revolutie si 
sange zeiesc de cea mai buna calitate. 
Adev3rul este ca nemtii s-au descurat 
intotdeauna mai bine decat altii. 

Bataie de joc 

Intrebarea mea este urmdtoarea: 
care a fost sordidul tampit caruia i-a 
venit ideea sa schimbe interfata $i 
gameplay-ul acestei serii? Motivul 
pentru care Ti confer atributul de mai 
sus, adica tampit, nu este fara o baza 
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reala. Vreau sa va spun ca respectivul a 
stabilit ni^te reguli de-a dreptul toaletice 
in ceea ce priveste gameplay-ul. Unul 
dintre motive se pare ca a fost diferenfa 
ca de la cer la pamant Tntre cerintele 
publicului american (care este partea 
cea mai voluminoasa a piefei) si restul, 
reprezentat de noi. Cu alte cuvinte, 
publieu I finta a prim it ceea ce vroia. Ca 
sa nu o mai lungesc., iata despre ce este 
vorba: 

1. Avem un adventure in care 
mouse-ul este complet inutil. Personajul 
este condus din taste ca si un 
autovehicul, iar activarile se fac cu 
Space. Din tericire, personajul mai si 
fuge, ceea ce ne scuteste de kilometrii 
facuti cu viteza melcului. 

2. Nu stiu exact de ce, dar 
respectivul este incapabil sa tina Tn 
mana mai mult de un obiect. Termenul 
de Inventory este de domeniul 
trecutului si nu are nici o valoare. 
Adevarul e ca nici nu am observat s3 
aiba vreun buzunar la chilofi. Acest 
lucru duce la pierderea completa a 
timpului prin schimbul de obiecte Tntre 
pamant si mana. Unde mai pui ca 
ajungi s3 uiti unde ai sc3pat piatra ca sa 
iei floarea, unde ai pus dovleacul ca s3 
iei sfoara s.a.m.d. M3 rog, probabil ca 
nu ar fi fost nici asta o problema asa de 
mare daca ai fi avut tasta de aruncat 
obiectul... dar nu este nici de-aia. $i uite 
asa pierzi luni Tn sir ca sa te plimbi. 

3. Referitor la quest-uri, Tnca de la 
Tnceputul jocului nu (i se da nici un fel 
de informafie. $titi voi -f3 ceva numai 
f3, ca s3 nu te vad ca stai. Te apuci si 
Tncepi sa umbli de colo-colo, sa 
combini o mie de obiecte ca sa afli Tntr- 
un final c.3 scopul principal era sa faci 
rost de un cutit pe care sa (i-l pui Tn 
cealalta mana $i apoi la brau. Oricum, 
nici Tn cele mai "grele" situatii sa nu va 
asteptati la vreo informatie cat de mica 
despre ce cautati sau ce trebuie s3 


conslruiti. De multe ori, anumite lucruri 
or sa se Tntample Tn fata ochilor vostri si 
nu vc ti Tntelege absolut nimic (de 
exerrplu, te lup(i cu un personaj 
arum and pietre Tntr-o groapa - si tot 
arum i pana cand se declara Tnvins). 

*. Nu Tn ultimul rand, m3 doare s3 
spun c3 puzzle-urile sunt deosebit de 
intuit ve, as spune chiar evidente, cam 
ca pentru prosti. Este neplacut ca un 
studio de jocuri s3 fac3 un Tntreg popor 
de ramai ales unul atat de mare. 

Esfe 2tica batjocurii 

Asadar am concluzionat ca acest 
joc e;te o batjocur3 la adresa gamerului 
f3ra f ontiere. Dar totusi, ce mai ramane 
din el? Va spun eu: mai raman grafica $i 
sunetul. Soundtrack-ul este evident 
Wagner. Vizual, avem f3ra Tndoiala de-a 
face cu o bijuterie grafica. Decorurile 
sunt impresionante prin design, iar 
personajele 3D aproape lipsite de 
impresia de "poligonale". Pacat ca 
aceste doua caracteristici sunt tot ceea 
ce are jocul. La Tnceput veti fi 
impresionafi, Tnsa ulterior veti ajunge sa 
va taiati venele cu rotifa de la mouse de 
atata a^teptat (aveti sanse s3 si reusiti). In 
concluzie, Ring II este o mare nereusita 
din perspectiva genului Adventure, 
ceea ce ma Tntristeaz3 pan3 la prostata 
$i m3 face s3 am nevoie de un urolog. 
Pacat de stelele acelea multe care 
ocupa un continent cu pretentii. 

■ Locke 
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minimum 8 MB 

ON-LINE 
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Feeling 
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Hitman S: Silent Assassin 


De fiecare data cand scrii un review, 
este bine sd pui suflet in el. Sa te gandesti 
la viata ta de zi cu zi (in cazul in care nu 
gasesti altceva mai interesant) si sa faci 
cumva legatura cu jocul pe care il pre- 
zinti. Ceva de genul: urasc griul. Asa... 
starea aia de gri pe care o simti cand te 
trezesti de dimineata, iesi din casa si te 
lovesti do un oras gri, cu oameni gri, 
grabiti si o vreme mohoratd. E sentimen- 
tul ala pe care 11 ai atunci cand te simti 
nevoit sd faci un anumit lucru tard sd 
accepti faptul ca te deranjeazd asta. 
Cand te complaci intr-o stare prezenta 
mediocrd si nu te simti in stare de mai 
mult. E gri si urasc asta. Unde e legatura 
cu jocurile? Sunt si ele gri... multe. Gri 
pentru cd sunt slabe si mai ales gri pen- 
tru cd sunt doar o versiune palidd a ceea 
ce ar putea fi. ]ocuri care au un concept 


atrdgdtor, dar nu reusesc sa ti-l ofere in 
totalitate. Jocuri gen Hitman... Codename 
47 nu a tost un joc slab. Nici gand. Insd 
ar ti putut ti mult mai mult decat atat. O 
idee buna care insd nu s-a regdsit in to¬ 
talitate in jocul final. 

$i acunravem Hitman 2: Silent As¬ 
sassin... Ideea e aceeasi, dar oamenii rar 
invata din propriile lor grescli. 

Poate fi insd si altcumva. Vedeti... am 
o pisica la bloc, se plimba prin "spatiile 
verzi" si mai ales gri din jur si, evident, 
este gri. Diferenta este ca pisica asta gri 
este atat de frumoasa incat, atunci cdnd 
o vad, as putea jura cd griul este cea 
mai incantdtoare culoare. 

Se poate deci si alttel... 


In S Cdoi] suntem noi, 
care te facem pe tine 

Trebuie ca este t'oarte greu sa fii un 
asasin. De la un moment dat munca nu 
iti mai dd atatea satisfactii ca pe vremuri, 
oameni i te a rata cu degetul si trebuie sa 
ii Iasi tara el (in cel mai bun caz), copiii 
plang cand te uiti la ei (un lucru nu 
tocmai rau...) si femeile pe care nu le 
platesti te evita... Si ce sd mai spui atunci 
cand ajungi Intr-un capat de lume cum 
e Romania, iti intalnesti tatal si Dumnezeul 
personal si esli nevoit sd infrunti o armata 
de '!e"-uri... nu, o armata de "eu"-uri. E bine? 

Chelia nu te protejeaza de astt'el de 
socuri emotionale, dar este numai buna 
de ascuns sub o pdlarie. Asta mai ales 
dacd pe pdldria respectiva bate soarele 
Siciliei. Asa ca te apuci sd culegi rosii 
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(pentru capsuni trebuia sa alegi Spania) 
oferite apoi unui calugar cu inima mare, 
inimd din care Tti oferd casd, masa si 
spuma de ras. 

Si viafa este frumoasa... uneori la tel 
de frumoasdt ca tiica primarului micu- 
tului sat de munte. Dar viata nu iarta pe 
nimeni, chelia nu te apara de procesele 
de con^tiinta. Dar parintele Vittorio e un 
om bun. El intelege... si crimele, si san- 
gele, si gloantele. Ba pana si victimele 
inocente par a avea o vina in ochii lui. 
A$a cd tu il iube^ti... chelia nu poate 
apara pe nimeni de iubirea ta. Vittorio 
este prietenul tau cel mai bun, dar, ce 
Dumnezeu!, e Italia $i cand te gandesti 
ca e chiar Sicilia ti se taie respiratia. Pri- 
etenului tau i se taie un pic proverbialul 
fir... numai un pic, cat sa ajungd sd fie 
escortat de mafiotii locali undeva de- 
parte, unde este un loc international. Si 
probabil ca munca pe camp ar fi conti- 
nuat, pdrintelui Vittorio i s-ar fi dedic.at 
cateva lacrimi scurse pe o rosie durdu- 
lie ^i o rugaciune seara, Tnainte de cul- 
care. Dar ah... italienii a$tia! Sail poate 
rusii (ca daca sunt romani imi cer viza 
inapoi!). Oricare ar fi nationalitatea fiu- 
lui ratacit pe meleagurile Italiei, planu- 
rile sale sunt de-a dreptul universale. Si 
te au pe tine in catare. Nu pe Vittorio, 
nu butoaiele de vin din pivnitele ma- 
nastirji, ci tu. Tu si chelia ta, care lumi- 
neaza acum din centml unei intortocheate 
afaceri ce sta sa dea pe dinafard in Hit- . 
man 2: Silent Assassin. 

Aplauze, lalele, orhidee, cateva mo- 
nede sunt aruncate in fantana ("Sa fi fie 
cu noroc!")... o altd zi obisnuita pentru 
un asasin. 

Pe drumurile patriei 

Acum ai un nou motiv, unul solid, • 
unul care cere sacrificii. $i tocmai de aia 



Priest 2: Silent 
Christian 





pui ranga langa ranga, ridici podeaua ^i 
Tntinzi palmele spre vechiul tdu prieten 
(nu, nu Vittorio!). Magnificul laptop, le- 
gatura ta cu lumea cea rea. Rea, dar 
plirta de bani si oarecum nerabdatoare 
(nu stiu daca si udd) sa te revada in ac- 
tiune. Ce nu faci tu pentru prietenii tai 
(da, Vittodo!)?... Ajungi sa Tti incalci ju- 
rdmintele si revii la vechea meserie. Si 
totul pentru niste informatii si poate un 
pic de ajutor. 

Armele sunt pe masd, cravata atarna 
corespunzator de gatul tau vanjos si in 
urechi itf sopteste suav o voce de fe- - 
meie: "Bine ai revenit, 47. Prima misiune 
este..." 

* 

Dar nu uita, este doar un joc, iar 
ceea ce cite^ti doar un articol. Existd di- 
ferente intre realitatea mea si realitatea 
lor. Rea I itatea ta va fi insa probabil un 
pic amuzata de povestea din joc si, 
sper, multumitd de povestea mea. Pen- 


Este intotdeauna o placere sa gasesti 
mici "atenfii" scdpate de producdtori prin 
joc. Cine ar fi crezut ca niste ninja fiorosi 
ar putea da un Counter-Strike sau ca un 
mare magnat asiatic a auzit de Dogfish 
(un fel de mascotd a celor de la id Soft¬ 
ware care, dupa ce a aparut ca inamic 
cu toate actele in regula in Commander 
Keen, si-a fdcut simtitd prezenta in mai 
toate productiile lui John Carmack)... Si 
despre Solitaire nu mai zic nimic. 


Counter-Strike 


Eu imi uit pana si todul de la interfon 


Dopefish (Com 
mander Keen) 


Solitaire 


Frate, fral 
degeaba 
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Cu unii nu te pui 

Sikh sunt niste tanatici religiosi. 
Omoara oameni si mananc3 copii. Ne- 
buni si periculosi. Cel putin asa zic cei 
din Hitman 2. 

Comunitatea Sikh din intreaga lu- 
me nu poate decat s3 nu tie de acord. 
Suntem buni si nu omoram pe nimeni. 
Zic ei. Asa c3 au pus de o petifie pe 
Internet prin care cer celor de la Eidos 
s3 retraga jocul de pe piata (www.sikh- 
net.com/s/Hitman2Pet). 

Cei de la Eidos si-au ras in barba, 
dar si-au cam inghitit tericirea cand au 
vazut cafi sunt cei cu care se intrunt3 
(cat trunz3 si iarba... daca nu m3 credeti, 
aruncati o privire peste link-ul de mai 
sus). Asa ca si-au retras textele defai- 


matoare de pe site, si-au bagat capul in 
nisip si acum asteapt3 s3 treaca turtuna. 



tru c3 eu bat campii, ei bat povestea. 
Firul epic este un siret murdar, pentru 
ca alttel nu imi explic cum un preot iti 
poate ierta pacatele chiar Tnainte de a-ti 
recomanda o noua donatie pentru ton- 
durile manastirii sau cum, in loc sa pl3- 
lesti banii pentru rascumpararea ami- 
cului tau (pe care ii obtii relativ usor, 
dupa doua asasinate mai cu rasunet), 
preteri sa continui misiunile pe care 
pare3 acum doua trame-uri te jurai ca le 
urasti. Chel, masochist... o personalitate 


complexa. 

Dupa ce accepti prima misiune, nu 
mai este cale de intoarcere. Pornesti la 
drum si incerci sa te reacomodezi cu 
vechiul tau costum. Degetele tremurd 
pe tragaci, pasii nu mai sunt atat de 
siguri, dar iti continui drumul. Este un 
pic mai greu la inceput, ai uitat regulile 
jocului, fi-ai pierdut ceva din indema- 
nare, dar asta nu te impiedica sa treci de 
primul hop. Si de al doilea. Si tot asa pa¬ 
na cand incepi sa te incalzesti, sa simti 
mirosul de sange si sa tanjesti dupa el. 

Nu mai e mult pan3 cand vei rea- 
liza ca te-ai intors in timp si intr-un alt 
joc. Si atunci te enervezi. Bug-uri cre- 
tine! Reguli tampite! M3 tac pe mine sa 
pierd jumatate de ora ca sa ii vin de hac 
baiatului cu pizza. Inadmisibil... Ai pu- 
tea sa Iasi jos cutitul, pistolul, mouse-ul 
si sa iti vezi de treaba. Chiar iti recomand 
asta, e mai bine pentru tine. Dar numai 
cu conditia sa te intorci si s3 incepi sa 
gandesti totul la rece. Surprinzator, vei 
observa ca ceva este schimbat... Reali- 
tatea este parca mai reala si misiunile 
tale par a decurge I in si cu mult bun 
simt. De exemptu, intelegi ca daca fugi 
ca bezmeticul cu zece cutii de pizza 
prin resedinta unui boss matiot, este 
doar o chestiune de timp pana cand 
cineva se va autosesiza si te va privi sus- 
picios. Vei incepe sa cercetezi mai atent 
minunatia aia de hart3 si iti vei permite 
sa iti gandesti actiunile mai temeinic, 
fara trica unor reactii necontrolate din 
partea baietilor in negru. 

Paradoxal, micul tau paradis Sicilian 
devine baza de operatiuni pentru toate 
misiunile sangeroase care vor urma. Sapa 
este lasata la intrare, iar rosiile sunt uitate 
de mult, pentru ca acum mica ta locu- 
int3 se umple de arme... topoare, pistoale, 
mitraliere. Si peste tot zac kilograme de 



Sefu', ai v«1zuf cat a venif 
factura?! Gata cu apa ca|d3! 


Hacker vs. Topor. Hacker-ul 
pierde 
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gloante. Si poate stai s3 te gandesti un 
pic... E ca si cum ai lua copilul oropsit al 
clasiculuiyecin de palier si l-ai I3sa intr-un 
magazin cu bomboane... cu gura cascata. 
Ce acadea sa imi iau? Oare AK-ul ala mi 
se potriveste? Cred ca o sa optez pentru 
doi saci de ciocolat3. 

Oterta surprinzator de variata te duce 
cu gandul la o oarecare intentie de ri- 
sip3. "Cu cat mai multe, cu atat mai bine"... 
Poate, dar un ditamai puscociul sigur 
nu te va ajuta s3 te "pierzi" linistit in 
multime. Asa c3 pana la urma pui ochii 
pe doua arme (preferabil dotate cu 
amortizor) si cu astea iti castigi painea 
de acum inainte. Si totusi, de ce atatea 
optiuni? 

Cand muma e ciuma 

O puteti lua ca un test de vointa. 
Sau, pentru cei care nu sunt niciodata 
vinovati de nimic, puteti arata cu dege- 
tul spre incapacitated unor designeri de 
a-ti oferi un joc Tn care stealth inseamna 
stealth, de la un capat la celalalt. Eu 
unul am trait in ignoranta... Timp de trei 
zile m-am batut cu viscolul, rusii mani- 
aci si ninja negri, incercand sa imi acopar 
urmele cat mai bine, sa fiu umbra care 
nu se vede, dar se simte. As ti devenit 
probabil un expert in a ma strecura afa- 
ra din redactie nedetectat si poate ca 
mi-as fi pierdut ceva din subreda sana- 
tate mental3 incercand a 12-a oara s3 
evit garzile din jurul bazei inamice. Dar 
starsitul e aproape si cum Koniec nu sta 
decat la doi pasi de mine, m-am pierdut 
in fata monitorului lui. Era crud... macel, 
sange, arme cu rata rapid3 de toe. Gala- 
gie, alarme... nimic nu conta. Sub privi- 
rea mea uimita, baiatul asta a reusit sa 
rezolve problemele mele de trei zile in 
doua ore. Diterenta? El, mass murderer. 


Anii de liceu... 
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Eu, ninja extraordinar. Cand am revenit 
aldturi de 47-le men, mitraliera aia de 
pe perete pared Tmi fdcea cu oc.hiul. La 
o adica, de ce sa imi mai bat capul cu 
planuri mare} de complicate cand totul 
se poate rezolva simply si rapids 

Chelul asta te pune in fata unei di- 
leme. Cei rdi vor spune ca jocul este un 
shooter banal care se poate transforma 
intr-un 3rd person sneaker doar daca te 
chinui mult. Ceea ce, evident, nu ren- 
teazd. Ceilalti vor spune cd, din contrd, 
jocul este un sneaker excelent pe care il 
poti aborda si ca pe un shooter violent. 
Ceea ce dovedeste clar valoarea celor 
de la IQ Interactive. Pentru cd nu multi 
pot sa taca din doua jocuri, unul. 

In cele din urma, alegerea e a ta. $i 
nu poti sd nu te bucuri cand dai peste o 
misiune atat de bine gandita, care iti 
ofera atatea posibilitdfi de rezolvare care 
mai sunt si surprinzdtor de logice si de 
bun simt. Nu poti decat sa te bucuri 
cand vezi ca regulile normale, din viata 



de zi cu zi, se aplied si aid. Dar sunt si 
momente in care te simti impins spre 
niste decizii nu tocmai "curate"... Si nu 
poti decat sd fti blestemi chelia atunci 
cand o misiune planiticata la milimetru 
se precipitd chiar la starlit, lard ca tu sa 
poti face ceva pentru a remedia situatia. 

Liberal arbitru 

Departe de mine intentia de a spune 
ca e bun sau rau. M-am invatat ca oamenii 
sunt diteriti si fiecare are pdrerea sa la 
care nu renunta nici in ruptul capului. 
Un joc poate fi catalogat drept dezastru 
si minune in acelasi timp. Si Hitman 2 
este poate cel mai clar exemplu cd existd 
jocuri ambivalente. II poti rezolva intr-o 
saptamana sau doar intr-o zi. E de bine, 
e de rdu? 

Foarte bine, pentru ca iti ofera posi- 
bilitatea de a-l juca as a cum vrei. Foarte 
rau, pentru cd elementele care il trans- 
forma intr-un shooter de doi bani pu- 
teau fi cu usurin}a eliminate. 

Sunt sigur insa de un lucru... jocul 
este indubitabil mult mai bun decat f)re- 
decesorul sau. Nordicii si-au recunos- 
cut greselile si ^u adus mari imbundtafiri 
jocului. Dacd v-a pldcut primul Hitman, 
probabil ca o sa dormiti cu numarul 2 
sub perna. Daca primul vi s-a parut oa- 
recum lipsit de substantd, noua versiune 
a celui mai chel asasin va va bucura. 
Asigurati-va doar ca nu aveti un Koniec 
prin preajmd care sd vd arate calea mai 
usoara. 

■ Mitza 
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Best Distribution 
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% B Euroasianul T,si scoase nasul la suprafatS. 
wT Pamantul parca mai este Tn viata. Sigur 
esle daca mai poate Tnca scoate capul la 
suprafatS. Ca daca nu ar mai fi pamant, 
nu ar mai exista suprafaja, iar el ar tre- 
bui sa scoata capul Tn alta parte. Dupa 
ce trase toate aceste concluzii inteligente 
si alte epitafe referitoare la Cracovia unora 
si Petersburg-ul altora, euroasianul Iosif 
Visariovici Salin se scutura de tarana $i 
porni sontac-sontac spre tancul ce se 
vedea ?n zare. Spera ca pe undeva prin 
ramS$ifa asta de lume sa mai existe si 
alti supravietuitori in afara de el. Nu de 
alta, dar sa aiba cu cine sa mai schimbe 
$i el ni^te cuvinte si sa aiba alaturi de 
cine s3 injure tostul guvern. 

La treizeci de pa$i depdrtare, sedea 
un corporat lunar ce Tl privea ademenitor 
pe deasupra unei prastii un pic mai com- 
plexe decat a pra*>tierului din Sevilia. Iosif 
a murit. 

Cu despre lieana 
Cosanzeana 

Ca sa va pot spune ceva despre po- 
vestea din Lost Souls, trebuie mai Tntai 
sa Tncep cu povestea din primul joc, 
Earth 2150: Escape from the Blue Planet. 
Si aceasta este: Tn urma razboaielor din- 
tre Dinastia Euroasiana si Statele Unite 
Civilizate, adica bataia dintre ru$i si ame- 
ricani, Pamantul a suferit niste schimbari 
drastice si orbita i s-a modificat. S-a mo¬ 


dificat Tn asa hal Tncat, Tn curand, distanta 
dintre Soare si Pamant s-ar fi diminuat 
cu 17%. Urmarile ar fi dare. A$a ca a 
Tnceput o batalie - miza fiind resursele - 
pentru a putea sc^pa de pe Pamant pe 
Marte. Reusesti sa faci acest lucru Tn 
partea a doua a jocului, Earth 2150: 

The Moon Project, unde o colonie de 
pe Lun3 a g3sit o modalitate de a trans¬ 
porta majoritatea populatiei pamantene 
pe Marte. Cei care au ramas pe Pamant 
au ajuns sS fie cunoscuti drept Lost Souls 
(suflete pierdute). in cea de-a treia parte 
a trilogiei Earth 2150, adica cea de fata, 
aceste suflete pierdute vor razbunare 
asupra c.elor ce i-au lasat sa moara. Cam 
asta este tot ce se poate spune despre 
poveste. 

Cu despre zmeu 

Acest zmeu este partea cea mai 
proasta a jocului. Zmeul este jocul, tara 
a include povestea. Spun aceste lucruri, 
deoarece acei dintre voi care le-au j 11 - 
cat pe predecesoarele sale, inclusiv cei 
care vor juca jocul full de luna aceasta, 
nu vor gasi nimic nou. Tot ce esle pre- 
zent Tn acest joc este omniprezent Tn Es¬ 
cape from the Blue Planet si The Moon 
Project. Cu mici exceptii, bineinteles. 
Unitatile celor din Eurasian Dynasty si 
ale celor din United Civilized States sunt 
acelea^i, fer3 nici un fel de modificare. 
Probabil o sa fncercati sa spunefi c3 


poate engine-ul este dit'erit fata de cel al 
predecesoarelor sale. Stati linistifi... ca 
nu este. 

Nimic nu este nou. Nimic. Pacat, 
pentru c3 jocul este excelent si merita 
toata lauda pentru feeling, gameplay si 
altele asemenea, dar din cauza modifi- 
carilor care nu i s-au adus, jocul este un 
mare minus. Puteau macar sa Tl lanseze 
ca un expansion pack stand-alone, dar 
nu ca joc separat. 

■ Koniec 
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Gasesti cel mai tare sistem pentru jocuri 
si cele mai noi jocuri numai la Flamingo! 
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W • Procesor 

Intel Pentium 4 2,0 GHz 


’ Placa de baza 

MSI 845E Max bulk 


Memorie 

PQI DIMM DDRAM 256MB PC2100 

• Hard disk 

Western Digital 40 GB 


Interfata grafica 

MSI G4MX440-T 64MB DDR 


DVD-RW 

Toshiba Combo DVD/CD-RW 


Interfax audio 

integrate 


Carcasa 

ATX MIDDLE 4HL48, 35GW 


Unitate de discheta 

Sony 3,5’ 1,44MB 


Boxe 

Genius M06U USB 


Tastatura 

Coral KB MM-Q2 PS/2 


Mouse 

Coral Scroll 3D 


l Sistem de operare 

Microsoft Windows XP Home Edition i 

Soft suplimentar 

RAV AntiVirus pentru Windows 
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Istoria satiricomica a unei vulpi excelente 



Cei de la Fox au de obicei darul de a ne 
oteri ceea ce ne dorirrr. painea si circul 
nostru, uneori cam brutale si alienate, 
dar alteori intr-o torma atat de rafinata 
incat nu o data am ramas atat de placut 
surprint c3 Mitzi Martin (alias Cate Ar¬ 
cher) se si facu icograma, wallpaper, 
mouse-pad-ul lui Mitza $i chiar vis... fru- 
mos de-al multor singuratici ai lumii, 
care au vazut intr-insa fenomenul "Fe- 
meie fatala cu pistol $i antecedente pe- 
nale" in stare pur3. 

Acum Cate Archer, in toata deplina- 
tatea ei psiho-ambulo-^old-leganatoare, 
revine, se Tntoarce si apare din nou inca 
o data dear pentru noi, fanii ei jurafi pe 
cruce, sange si dusmani de moarte ai 
FCA.R.M., respectiv Dimitrie Volkov. 
Totu$i, se prea poate ca multi dintre voi 
s3 fi trecut cu vederea un mic amanunt: 
un filmulet care i$i facea aparitia pe mo- 
nitoare chiar dup3 genericul de final al 
primului NOLF. Era vorba de un Volkov 
amarat si gafaind, care dadea raportul 
unui individ cu care ne obisnuisem atat 
de mult in timpul jocului incat nici prin 
cap nu ne-ar fi trecut ca respectivul este 
de fapt The Director, capul rautatilor si 
nenorocirea nenorocirilor. Asadar, cu un 
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mic efort de memorie, un anumit mah- 
mureean de cea mai Tnalta speja s-ar 
putea sa va apara in fata ochilor, fie bol- 
borosind Tn limbi savante, fie adoptand 
pozifii de-a dreptul late pe floor-ul po- 
delei in mai toate nivelurile din NOLF 
care se bucurau de prezenta unui bar. 

Ei bine, befivanul se Tntoarce, dar 
acurn trage storile pe fata, din spate si 
din lateral si planuieste, din nou, intr-un 
titanic efort de a rupe gura lumii printr-o 
micd invazie a unei mici tari, cu ajutorul 
unei mici annate... 

Evenimentele se precipita intr-un 
ritm divizibil la cinsprezece capitole 
care, in buna traditie NOLF, te plimba 
prin locuri care mai de care mai exotice 
si mai rSsut'late, desi, trebuie sS o spun 
din tot atriul stang, se potuvesc destul 
de bine atat cu atmosfera saizecista, cat 
Si cu tonul povestii, care Tn esenfa e la 
tel de imprastiata ca symisiunile pe 
mapamond. Jf| 

Baiete, una mica! 

De fa nt, Cate Archer nu mai e deloc 
mica, baxhiar a crescut (la sfat, ca la stat 


s-au pastrat proportiile, slav3 Domnu- 
lui), s-a facut mai gigea (aici intervine o 
problem^ de gust, pentru cS o regret 
sincer pe Mitzi - noroc cu mouse-pad-ul 
lui Mitza...), e mai hotarata ca oricand 
sS termine odatS pentru totdeauna cu 
tampenia asta de H.A.R.M. si, in plus, 
sa-si demonslreze suplefea intelectuala, 
forta fizicS si capacitatea de a omorT 
'spe dintr-o lovitura (aplicand schema 
Tom Degetel, varianta de toamna). 

La sediul U.N.I.T.V. bila sc&daie si 
se toooot invarte. "lubim trSdarea, dar Ti 
uram pe tradatori", pare sa declare acest 
sediu (nou, total necunoscut celor care 
au jucat primul NOLF) al firmei de paza 
si protectie mondiala. Bruno (respecta- 
bilul semi-asasinat din NOLF) este seful 
temporar al acestui organism internatio¬ 
nal (condus dupa regulile "Eu sunt obosit, 
plec Tn vacanta. Ramai tu si vezi cum e 
cu pacea mondiala!"). Curand i?i fac 
aparitia doua noi personaje: un at’ro-ame- 
rican (Mr. Barnes) si un general ameri- 
can (Gen. Morgan Hawkins) cu disfunctii 
motorii severe (pornind de la ideea c3 
emite panseuri cu picioarele, dar, de ce 
sa nu recunosc, tampeniile au farmecul 
lor). Cei doi, alaturi de Bruno $i, mai 
tarziu, de surpriza ecoseza, alcatuiesc 
"the good guys", Tntr-o formafie uneori 
deplorabila, alteori absenta cu desSvar- 
sire (spre binele public). Dupa cum era 
de a^teptat, eroina Cate Archer sta mai 
mult in compania celor autointitulati 
H.A.R.M. (alias "the bad guys", acerbi 
utilizatori de halarme), care nu se mai 
constitute din baronese trecute si ticnite, 
cantarete de o penibilitate wagneriand si 
agenti dublu-rafinati, pentru ca NOLF 2 
aduce o gamd noua de ciudati, de la 
bahicul Director la Pierre mimeticul si 
japoneza ^sako, liderul clanului ni'ja 
Katakuri, dedicata unei viefi de abnega- 
tie, dedicatie si asasinafie. Dimitrij Vol¬ 


kov, evident, persists, Tnsa e acum dotat 
cu un exoschelet din ghips si e montat 
Tntr-un mandru vehicul personal scaun+ 
rotile. Aproape toti "negativii" amintifi Tsi 
vor fncrucisa sabiile cu Cate Archer din 
postura de bosi, a$a ca Ti veji cunoaste 
pe toti. 

Odata plasate personajelc Tn scenS, 
Tncepe jocul. Mi-a fost clar de la bun 
Tnceput ca producatorii vor Tncerca din 
rasputeri sa refacS reteta succesului 
primului NOLF, care a constat in mare 
masura din exotism, plimbari, munte, 
mare, jungle etc. In NOLF 2 lucrurile s-au 
schimbat prea putin. Nu mi-as dori sS 
fiu prost Tnteles: locurile s-au schimbat, 
personajele s-au schimbat, chiar si gra- 
fica s-a schimbat. Dar se zice ca "If all 
change is for the better, why pul it to the 
test?". De fapt, NOLF 2 TncearcS schirn- 
barea si, din nefericire, uneori o forteazS. 

Cu susu-n sus 

Va place Madagascarul? Tibetul? 
Brazilia? Ei bine, NOLF 2 nu va duce Tn 
nici unul din locurile astea, dar cu sigu- 
ranfa ii va plimba pe cei cloritori sa vada 
finalul jocului prin japonia, Siberia, In¬ 
dia, sediul U.N.I.T.Y., sediul H.A.R.M., 
pe sub apele marilor albastre si pe o 
insula din Marea Egee, estul Greciei, cu 
o populatic de 49.865 de locuitori Tn 
1981 si posibil loc de nastere al lui 
Homer, pe numele ei... Khios. 

Jos pSlSria Tn fata efortului de a re¬ 
produce toate aceste locatii cu un grad 
mare de admirabilitate, dar sus palaria 
in fata realizarii propriu-zise. Nu am 
dreptul sa spun c3 nivelurile sunt prost 
realizate sau urate, dar pot sa acuz linia- 
ritate, repetitivitate si lipsa de originali- 
tate (confirmata de nivelu! submarinului 
ultra-secret, laitmotiv de care m-am 
sSturat pan3 peste cap). 
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Cate Archer 

Lupta de partea binelui si este probabil cea 
mai buna agenta secrete din lume. Frumoasa, 
discreta, agilS, puternidL imbracata tr^snet, cu 
un corp de invidiat si cu o dorinja nestdvilita de 
a invinge raul din lume, Cate Archer trebuie sa 
puna capat mai Tntai aberatiei H.A.R.M. 
cunoscute sub numele de Project: Omega. 



Magnus Armstrong 

Dupa ce in primui NOLF Magnus Arm¬ 
strong i-a cam dat batai de/la cap lui Cate Ar¬ 
cher, in NOLF2 uriasul scotian revine de partea 
binelui s« tinde sa execute ac.te de eroism fara a 
se implica intelectual prea mult. Cate trebuie 
sa-i salveze pielea, dar Armstrong o cautS in 
permanenta cu lumanarea. 


Bruno Lawrie 



Vesnicul tanar agent operativ, Bruno 
devine in NOLF 2 director temporar al 
U.N.I.T.Y., cat timp seful al mare (Mr. Jones) e 
plecat in concediu. 



Santa 

Maestrul U.N.l.T.Y. in ale jucariilor pericu- 
loase, Santa apare in joe sub forma unei p^sSri 
(Mark VII Mechanized Mynah Bird). Pe parcursul 
jocului, Santa ofera indicii, arme, munitie pi replici 
pseudocomice. 



Dr. Otto Schenker 


Doctor in medicin3, microbiologie si 
astrofizidL Un om bun la toate, dar prost cand e 
vorba sa aiba grija de propria persoana. Uneori, 
i$i lasa ochelarii pe unde apuca. 



Isaac Barnes 

Acest tanar afro-american apare in NOLF 2 
alaturi de Generalul Morgan FJawkins si mai 
zice si el din cand in cand cate o vorba de 
briefing. In rest, este un personaj cu care 
interactionezi prea putin pentru a-i acorda cine 
stie ce important^. 



Generalul Morgan Hawkins 

Un prcavanjos militar cu rau de indltime, 
Gen. M. FJawkins simte toarte des c3 problemele 
securitatii globale ar fi mult mai rapid rezolvate 
prin apasarea unui buton mic si rosu decat prin 
diplomafia care ii cam da b5t3i de cap. 
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Primui nivel, 
primui contact cu 
a pa 


De obicei, nivelul se termina 
printr-o iesire prin usa cutare, tara 
posibilitatea de a etectua prea multe 
scheme intelectuale si cu dezavan- 
tajul de a te simti nu o data, ci de 
toarte multe ori, frustrat pana la exas- 
perare. Dupa mai multe capitolc, 
m-arn simtit din ce in ce mai mult 
prins in labirinturi din care nu puteam 
ie?i decat prin solutii de tipul "codul 
obtinut dintr-un plic "ascuns" pe o 
podea se folose^te la un computer, 
pentru a deschide o usa la mama dra- 
cului". Si daca asta ar fi problema!!! 

Dar nu, producStorii s-au gandit sa 
faca lucrurile ceva mai complicate si 
au introdus ceva de care va voi povesti 
un pic mai incolo. Ca s3 inchei cu 
nivelurile, "cumintenie" este termenul 
cel mai potrivit pentru a le descrie, 
dar numai TnsoJ.it de prietenii sai 
"rabdare" ?i "plimbare". 

Acum vine insa adevarata piatra de incercare a oricarui 
joc: Maria-sa gameplay-ul, adica tot ce inseamna arme, inte- 
ligenta artificiala, damage $i interfata. Jocul se afl3 din nou in 
limitele unui mediocru linistit ca apele unui lac de munte, adica 
$i cu unele sclipiri, daca nu e cer noros si vant slab pana la 
moderat. 

Sincer, la ce v-ati astepta in ceea ce priveste armele 
Tntr-un joc de tip NOLF, adicS unui care se cam bate 
cap in cap cu logica, pentru a oferi o experienta 
Bond-iana mai ceva ca "asteptatul" 007: NightFire? 

Evident, trebuie sa apara lansatoare de rachete din 
gentufa, decodoare sofisticate "camuflate" in 
pudriera, brelocuri-lanterna, aparate de sudura 
inteligent mascate in tuburi de spray fixativ, pisici- 
mine antipersonal si banane de alunecat pe ele. 

Si nu e un lucru r3u, mai ales ca toate aceste 
gaselnije spionicesti se asorteaza galant unor 
arme cat se poate de conventionale, de 
amortizate $i de dotate cu luneta. Pistoale, 
arbalete, arme semiautomate si grenade, alaturi 
de mai orientalele Katana si Shuriken umt'la 
pachetelul de drum al lui Cate Archer si nu 
am incetat nic.iodata sa ma mir cum ar putea o 
domnisoara atat de fina s5 care un arsenal atat 
de bogat asupra dumneaei (si, cand e 
nevoie, sa mai ia in spate si cate un voinic 
de cadavru si sa-l ascunda dupd colt - desi 
producatorii au avut bunul simt sa nu 
mai permita utilizarea nici unei arme in 
timpul unei asemenea operajiuni 
morbide). Lasand la o parte acest SF acceptat 
de mai toata lumea, ce facem totusi cu SF-ul 
celalalt, nudi-n perete cu limita nervilor^ I se 
spune RESPAWN si imi aduce aminte de un 
caz nefericit: Project IGL Ca si in FPS-ul pro- 
dus de Codemasters, in NOLF 2 exists ni- 
veluri (mai ales intre cele de inceput) in care 
inamicii apar, si apar, si apar, si tot apar. 

Evident, Cate ucide, si ucide, si ucide, si tot 
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ucicie si umple camere Tntregi cu morti pe 
care Ti card de colo colo. Uneori am avut 
senzatia ca, daca as avea suficienta rab- 
dare, as putea sa due mormanele de 
morti pand la tavan, dar activitafi d-astea 
nu-mi prea vin la mana... 


A urea mediocritas 



Ca sa nu o mai lungesc pe linia 
asta, Al-ul se comporta uneori chiar ono- 
rabil (soldatii care gdsesc camarazi ca- 
zufi la datorie dau un "Ce, ai murit? Eh, 
se mai Tntarnpla", dupa care alearga la 
buton si... HALARM). De ferit, inamicii 
se feresc, fac scheme, te gasesc dupa 
urrnele pe care le-ai lasat Tn zapada, dar 
mor cam in acelasi fel si se depun prin 
perefi, mai putin domnisoarele ni'ja, 
care se transforma in fum la deces si 
nici nu-si fac certificat. 

Si daca tot discutam de inamici, Sierra 
ne vara pe gat o echipa de zurbagii Tnar- 
mati, nici prea usor, nici prea greu de 
rapus, dar plini de persona I itate: ni'jele lui 
Isako, mimii lui Pierre etc. 

Interfata e placutd, agreabild si chiar 
ergonomical Nu prea stai sa te Tncurci Tn 
taste pe parcursul jocului si, Tn plus, 
"use"-ul e case sensitive (adica nu folo- 
sesti tasta/butonul de mouse pentru "use" 
decat daca e cazul, si astfel i se poate 
atribui o funefie Tn plus). Meniurile, care 
Tsi aduceau cu prisosintd contribute la 
originalitatea lui NOLF, nu mai au aceeasi 
\ savoare Tn NOLF2. Mi-e clar ca avem 
A aid de-a face cu o copie nereusita a 
unui original reusit. 

Probleme grave apar Tnsa 
cand e vorba de save/load. 



Mi-am pierdut o gramada de timp cu 
Tncarcarea jocurilor salvate si, cu ocazia 
asta, am realizat cd nu chiar toti 
producatorii stiu definitia lui "quick 
load". Cu alte cuvinte, sa te fereasca 
Dumnezeu sd trebuiasa ca Tncarci un 
salvat anterior, mai ales daca nu ai un 
sistem superperformant (desi diterenta 
real^ ar fi de cateva secunde Tn minus 
din ditamai minutul de medreare). Nu e 
exclus ca sistemul pe care am jucat 
NOLF2 sd aiba unele probleme de 
transfer, dar timpii de Tncarcare rdman 
totusi oribil de mari. 

Vorbeam despre damage. Aici Tsi 
intrd Tn rol talentul, surpriza, nebunia si 
perspicacitatea producatorilor, care au 
intuit ca un sistem similar Tntr-o anumita 
mdsurd celui Tntalnit Tn RPG-uri ar aduce 
un plus de savoare jocului si interes de 
partea jucatorilor. Asadar, Tn NOLF 2, 
Cate Archer are caracteristici (Stealth, 
Stamina, Marksmanship, Carrying, Ar¬ 
mor, Weapons, Gadgets si Search) care 
pot fi umflate pand la nivelul 5, cu aju- 
torul unor Skill Points obtinute prin 
munca asidua (jocul pune la dispozitie 
un total de 50.000 de puncte de expe- 
rienta, iaratingerea nivelului maxim al 
fiecarei abilitati necesita 10.000 de puncte, 
deci este exclusd posibilitatea de a de- 
veni "Master" la toate categoriile). 

Si cand spun munca asidua nu glu- 
mesc deloc. Vd spuneam despre cum 
sunt construite nivelurile Tn NOLF 2 si 
pomeneam contributia producatorilor la 
complicarea jocului. De ce? Pentru ca Tn 
NOLF 2 nu prea e suficient sd termini pur 
Si simplu nivelul, trecand prin inamici ca 
un cujit fierbinte prin unt. Skill Point-urile 


nu se obtin prin Tmpuscaturi, ci exclusiv 
prin Tndeplinirea obiectivelor, principale si 
secundare, si prin descoperirea unor 
documente periferice actiunii jocului. 
Practic, daca termini un nivel fara sa fi 
rezolvat misiunile "extra", ramai doar cu 
jumatate din punctele de experienfa pe 
care le-ai fi putut obtine daca sapai tot 
nivelul dupa documente si rezolvai si 
misiunile aditionale. De aceea, NOLF 2 
devine, dintr-o data, un joc complex de 
frustrant (sau invers), care te determina sa 
cauti cu disperare prin toate dulapurile, 
birourile, rafturile, tevile, peretii si copacii 
pentru a gasi "docomentul" necesar. 
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The Director 

Cu bautura inainte, acest roscovan 
nazal si plin cle farmec circumscris che- 
liei abia vizibile conduce organizatia 
H.A.R.M. spre noi culmi, mai precis drept 
spre prapastic. Desi face eforturi consis- 
tente de a fine lucrurile in frau, The Di¬ 
rector reuseste de prea putine ori sa-si 
puna planurile in aplicare. O viseazS pe 
Cate Archer, in vise de mai multe tipuri. 

Isako 

Lider prea martial al clanului ninja 
Katakuri, Isako este o japoneza asa cum 
ne-am putea inchipui doar noi, euro- 
americanii. Cu Katana si shuriken-uri, 
Isako incearca sa Tsi plateasca o veche 
datorie de sange fata de Director si aten- 
teaza in repetate randuri la integritatea 
corporala a lui Cate Archer. Totusi, nu 
este foarte periculoasa si poate fi chiar 
usor invinsS. 


Pierre 

Un misterios controlor de mimi, 
pentru care pantomima este o arta a carei 
interpretare imperfecta trebuie sa atraga 
executia artistului vinovat. Este poate 
unul din cele mai bine realizate perso- 
naje din intreg jocul si, desi are o statura 
mult mai impunatoare decat insusi Mag¬ 
nus Armstrong, Pierre demonstreaza cu 
prisosinja ca aparentele insala. 


Dmitrij Volkov 

Un nene cum ne-am dori cu totii sa 
intalnim cand mergem la alimentara, Vol¬ 
kov are probleme mari, psihomotorii, le¬ 
gate, evident, de existenfa lui Cate Archer 
pe o raza de 1 mi I ion de kilometri in 
jurul sau. Prins intr-un fermecator scaun 
cu rotile, Volkov ii pregateste frumoasei 
agente secrete numai bucurii, urdri de 
bine si rachete lansate din manerul su- 
perbului sau autovehicul... 

Anoop Banerjee 

Seftil sucrusalei H.A. R M< din jn dia, 
Anoop face prostia de a o angaja pe Cate 
Archer in randurile "celor rai si indieni", 
pentru ca apoi sa se .trezeascS cu 
intreaga sucursala intr-un haos total. Este 
exemplul tipic al bdrbatului servil si 
destul de usor de amefit, mai a Iks daca 
are de-a face cu o "ametitoare" de talia 
agentei U.N.l.T.Y. 




In fine, cine practice deschisul de sertare ca sport de agremenl va ti 
mai mult decat fericit in NOLF 2. Noi, restul, ne vom descurca cum om 
putea mai bine. Asadar, NOLF 2 se contureaza ca un FPS cu ceva 
elemente de RPG si adventure, insa nici unul dintre genuri nu 
exceleaza cu adevdrat. 

S-o gatat?! 

Jocul este scurt. Cu pufin3 perseverenta si rabdare cat China la 
inc3rcare, NOLF 2 poate fi terminat urgent, in doar cateva zile (poate 
chiar mai repede). Totul se precipita intr-o poveste care nu otera cine 
^tie ce surprize si care m-a cam facut sa regret papusa FHARM $i 
scena f3r3 parasuta din primul NOLF. Dar cum e clar ca inca mi-e 
proaspata in minte experienta din NOLF, imi este imposibil sa ma 
detasez, sa stau flexat si sa zic "treaca de la mine". 

Sub nici o forma nu mi-a? fi dorit sa gasesc elemente pastisate 
din regretatul Return to Castle Wolfenstein, care mi-a revenit cu 
putere in fata ochilor cand m-am trezit fata in fata cu ultima trasnaie 
H.A.R.M.: Proiectul Omega - construirea unei mici armate de 
supersoldati care sa cucereasca lumea, pornind de la insulita Khios. 
Acesti supersoldati, mutati, degenerati, rupti si nenorociti, imbracati 
in costume umflate si devastand strazi indiene, sunt o prea palida 
incercare a producatorilor de a face din NOLF 2 un joc de actiune. 

No One Lives Forever nu a tost niciodata un joc de actiune in sensul 
pur al cuvantului, asa ca prefer sa uit episodul. 

Intentionat nu am vorbit despre grafica pana acum. Engine-ul 
grafic este noul LithTech Jupiter, dar imbunatStirile aduse fata de 
primul NOLF nu sunt deloc fenomenale. Marele avans tehnologic sc 
remarcS insa in constructs ^i animatia personajelor, care se bucura 
de lip-sync, miscari absolut naturale si animatie faciala extrem de 
expresiva. In rest, pe GeForce 4 Ti 4200 (placa video a sistemului de 
test, dotat cu un Pill 1 GHz si 256 MB RAM), totul se misca fluid in 
1024x768 32 bi(i, cu detaliile la maxim, iar un GeForce 2 MX a 
obtinut performante mediocre chiar si in 800x600 cu detalii medii. 
Totusi, lucrurile nu arata atat de bine pe cat m-as fi asteptat: apa, cel 
putin, e realizata in stil "celofan sifonat", iar texturile din joc sunt 
sarace si sterse (spun asta dupa ce am vazut cum poate sa arate un 
engine de UT 2003, de Doom 3 sau de S.T.A.L.K.E.R.), 

Sunetul e pozifional si functional - nimic fenomenal. Insa 
muzica este un deliciu absolut si contribuie cu adevdrat la realizarea 
atmosferei din joc. 

totusi, umorul 

lubire = amor > umor. Sa recunoastem, umorul face din NOLF 
NOLF si incearca din rSsputeri sa faca si din NOLF 2 NOLF. Uneori 
reuseste, alteori nu. La inceputul jocului, am tost complel dezamSgit de 
modul in care evoluau lucrurile dar, spre final, mi-a tost dat s3 asist de 
dupa colt la unele discutii haioase care au reusit s3-mi descreteasca 
fruntea increfita de atata asteptat la quick load... Una dintre ele a reusit 
chiar sa spele multe dintre pacatele producatorilor, pentru ca protago- 
nistii (doi gealafi H.A.R.M.) disc.uta cum lava deasupra c3rora stau arata 
artificial, dar da mai bine la utilizator (aluzie la incapacitatea producato¬ 
rilor de a crea in joc "lava" care s3 arate ca in realitate, obfinand in schimb 
un soi de ciocolata portocalie). Jocul e presarat la tot pasul cu scrisori de 
dragoste (gen "Robert, I have always loved you. Harry"), rapoarte idioate 
(mai ales in Siberia sovietica), fotografii utile si chiar si ghiduri de Mad 
Science. Dar, totusi, parca nu e NOLF. Eh, spunefi-mi "nostalgic" si la- 
safi-ma In pace. 5>i totusi, jucati No One Lives Forever 2. Macar de 
dragul lui Cate... 

■ Mike 
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Protitand de curentul anti-saddam care 
se manifests in lume la aceasta ora, Piv¬ 
otal Games si SCi s-au hotarat sS scoata 
pe pia|;a un produs care s3 satisfaca ce- 
rerea de sange a americanilor Tndreptata 
impotriva "teroristilor", necesitatea de a 
preamari faptele de vitejie ale propriilor 
soldati $i de a demonstra supercalitafile 
acestora. 

Conflict: Desert Storm, dupa cum ii 
spune si numele, s-a nSscut din eveni- 
mentele petrecute in Razboiul din Golf. 
Dupa cum bine stiji, pe la Tnceputul de- 
ceniului trecut, Irak s-a gandit ca nu ar stri- 
ca s3 pun3 mana pe petrolul din Kuweit. $i 
ce modalitate mai buna ar fi decat sa puna 
mana pe tot Kuweitul. Asa ca nu au mai stat 
pe ganduri $i l-au invadat Lumea nu a stat 
insa cu mainile in san $i s-a hotSrat sa 
raspunda, un arsenal imens fiind transportat 


?n Golf pentru a respinge atacul irakian si a 
restabili independenta Kuweitului. 

Erou in Golf 

Aceasta este $ansa pe care ne-o 
oferS producatorii. Jucatorul poate de- 
veni erou in primul razboi transmis in 
direct in lumea intreaga. Cum va reusi 
acest lucru? Foarte simplu: cumpara, 
instaleaza si se lasa patruns de atmos- 
fera excelenta pe care Desert Storm o va 
crea in camera sa. Jocul este un third- 
person care se axeaza pe munca in echipS. 
Cand spun asta vreau s3 zic ca numai 
prin cooperarea celor 4 membri ai echi- 
pei pe care o vei putea conduce (Spe¬ 
cial Forces SAS sau unitSti Delta Force) 
vei putea duce misiunile la indeplinire. 


Din acest punct de vedere este unul din- 
tre cele mai bine echilibrate jocuri pe 
care le-am jucat panS acUm. Dar sa nu 
incep cu laudele de la inceput si sa o 
luam incetisor. 

Fiecare membru al echipei formata 
din 4 indivizi este specializat pe o anu- 
mita tehnica. Bradley este conducatorul 
echipei. Antrenat foarte bine in armele 
de asalt, el este un luptator pe care va 
veti putea baza intotdeauna. Este singu- 
rul care poate cere sprijinul aerian, atunci 
cand situatia o cere, prin radio sau prin 
ghidarea cu dispozitive laser a atacului. 
Foley este expert in armele cu luneta. 
Cunoa^te toate sniper-ele care exista in 
lume $i tinteste excelent la dibla. Con¬ 
nors este "micul" Schwarzy al trupei. 
Poate cara cu usurintd armele grele, toc- 
mai de aceea este specializat pe mitra- 
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Mere si rachete anti-tanc cu care are o 
precizie uimitoare. Ultimul din trupa 
este Jones, un expert in demolSri. Are o 
arma care nu face zgomot prea puter- 
nic, dar cea mai mare calitate a lui este 
aptitudinea de a se camufla foarte bine 
si de a planta explozibil exact in dispo- 
zitivele inamice. 

Fiecare dintre ei poate prelua co- 
manda, atunci cand situatia o cere. Pu- 
tem foarte bine schimba armament, muni- 
tie si alte "mijloace de tocat irakienii" 
intrc membrii trupei. Intertata, odata ce 
te-ai obisnuit cu ea, Tti pcrmite foarte 
usor sa dai comenzi intregii grupe sau 
individual, fiecaruia. Al-ul care contro- 
leaza personajele ce nu se afla momen- 
tan sub comanda directa a jucatorului 
este astfel construit incat sa actioneze 
gradat din punct de vedere al eficientei. 
Pentru aceasta au fost introduse unele 
elemente de role-playing. La sfarsitul 
fiecarei misiuni, personajele, in functie 
de comportarea tiecaruia in parte, de 
numarul de lovituri care si-au atins tinta 
si de contributia efectivS la succesul mi- 
siunii, primesc anumite medalii si puncte 
de experienta. Astfel, cei patru vor trece 
pe rand prin statutul de protesionisti, 
veterani, experti etc., ceea ce Tnseamna 
cS in misiunea urmatoare se vor com- 
porta mult mai bine, vor fi mai greu de 
atins, iar loviturile lor isi vor atinge mai 
eficient tinta. 

Libertateeee! 

Singura campanie a jocului, com- 
pusa din 15 misiuni, va duce in cele din 
urma la eliberarca Kuweitului. Probele 
la care trupa noastra de elitS va fi supusa 
sunt diferite intre ele. Existd misiuni pe 
timp de zi sau de noapte, desfasurate pe 
Tntinderile desertului sau in orasele ocu- 
pate de trupele irakiene. Trecerea de la 



o misiune la alta este logics. Daca in pri- 
mele va trebui s3 oprim inaintarea tru- 
pelor inamice, apoi sa distrugem punc- 
tele cheie ale ofensivei irakiene pentru a 
facilita atacul aliatilor (distrugerea rada- 
relor, a bazelor de lansare a rachetelor 
sol-aer sau a autovehiculelor lansatoare 
de rachete), sa eliberSm orasele ocupate 
de trupele de infanterie si tancurile can- 
tonate aici, sa pazim un deal pan3 cand 
va veni a doua echipa de salvare, in fi¬ 
nal se va ajunge la distrugerea podurilor 
pentru a impiedica retragerea irakienilor 
si avansarea pe teritoriul statului inamic. 
Pentru anumite misiuni vom primi un 
vehicul (jeep sau vehicul blindat, dotate 
cu arme de calibru mare) in care vom 
putea urea si transporta intreaga trupa. 
Nu exista rezolvare standard pentru nici 
una dintre misiuni. Exists ins3 un echili- 
bru bine creat intre acfiunea pura si tac- 
tica military de care trebuie sa dam do- 
vad3 in asezarea membrilor echipei, in 
modalitatea de a ataca si a infrange rezis- 
tenta dintr-o anumita zona. 

Joc.ul nu este unul al cSrui realism 
este dus la extrem. Atat personajele noas- 
tre, cat ^i dusmanii nu vor muri la primul 
glont pe care-1 incaseaza. DacS unul 
dintre "ai no^tri" a cSzut, ceilalti au po- 
sibilitatea de a-l resuscita prin pachetele 
cu medicamente pe care le au in dotare. 
De asemenea, un soldat va putea sa 
duca cu el o cantitate impresionanta de 
arme, munitii, grenade si tot felul de alte 
dispozitive; numai apa nu au deloc in 
tinuturile desertice in care sunt obligati 
s3 lupte. Aceste mici neajunsuri sunt 
insa necesare pentru crearea unui game- 
play captivant. O alegere riscanta a cre¬ 
ator i lor a fost aceea de a nu permite sal- 
varea jocului de cate ori avem pofta. 
Pentru fiecare misiune avem la dispozijie 
2 salvdri. Desi la inceput am blestemat si 
tunat pentru acest lucru, apoi mi-am dat 
seama ca acest element contribuie la 
atragerea atentiei jucatorului. Exists un 


rise in a salva intr-un anumit moment al 
jocului, un rise care face acfiunea si mai 
captivanta. In ceea ce priveste Al-ul ina- 
micilor, acesta nu este spectaculos, dar 
nici nu-i tamp. Oricum, feriti-va cat pu- 
teti de tancuri, pentru ca un singur obuz 
al acestora va va arunca intreaga trupa 
pe Plaiurile Somnului de Veci. 

JucatM! 

Daca la tot ceea ce am spus mai sus 
as mai adauga o un sunet foarte bun si 
o grafica excelenta (de altfel, NVIDIA a 
ales joc.ul pentru a prezenta GeForce 4, 
dar stafi linistifi, se rnisca foarte bine si 
pe un GeForce 2 MX...), un multiplayer 
cu enspe moduri care, dupa o mica 
adulmecare mi se pare mult mai bun 
decat Delta Force, un engine bun (pro- 
babil mai multa munca ar fi fost nece- 
sarS la miscarile vehiculelor), atunci sfa- 
tul meu este unul singur: Puneti mana 
pe el! 

■ Sebah 
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Cu pucul in 


De cand m3 stiu m-a impresionat acest 
joc. Ma refer la jocul ce are loc Tntr- 
adevar pe gheaf3 $i nu pe ecranul 
monitorului. Toti acei barbati ce se 
Iupt3 pe viata si pe moarte sunt atat de 
primitivi meat Tmi faceau tot sangele s3 
mi se adune in extremit3tile corpului si 
s3 Tmi creeze o stare de agitatie atat 
nervoasa cat si fizica, meat atingeam un 
prag animalic al unei conditii de 
supra viefuitor ancestral. Si toate astea 
numai uitandu-ma la televizor. Nu am 
avut ocazia niciodatS s3 ajung la un 
meci de hoc he i pe stadion. Mi-as fi 
dorit foarte mult. Si Tnca Tmi doresc. 
Poate ca o sa ajung odat3 si-odat3. 

Si dup3 cum spuneam... am fost 
fascinat de acest joc de mic Copil. Cand 
am pus prima dat3 mana pe un hochei 
pe calculator, am fost atat de dezamagit 
Tncat tot farmecul acestui joc s-a 
pierdut. Trebuie sa va spun c3 era un 
joc pentru Commodore 64 si era cu o 
grafic3 de genul lui Gopo. Cum eram 
mic la stat si mic la sfat, nu £tiam eu 
prea multe, asa c3 m3 asteptam la tot 
ceea ce vedeam la televizor: sange, 
culori, sunete de dinfi sparfi ^i de urale 
pline de testosteron ale celor din tri¬ 
bune. Dar nimic nu era asa. Era 
plictisitor. Dar apoi a aparut seria NHL a 
celor de la EA Sports. Si din nou am 
devenit acel mic fanatic al hocheiului 
profesionist. Am Tnceput sa ma uit la 
campionatele interne $i internationale, 
am Tnceput s3 cunosc jucatorii si sa 
colectionez cartonase cu figurile 
principale ale NHL-ului din pachetele 
de gum3 ^i de snac.ks-uri. Si, nu in 



Mi-am luat crosa de 
firm3 














ultimul rand, sa a>tepl cu nerabdare 
lansarea fiecarui nou joc a I seriei. 

Cu o cross de 14" 

Dupa traditionalul "EA Sports: It's in 
the game!" care m-a lovit de la Tnceput, 
am dat nas in nas cu un meniu atat de 
abracadabrant ca era s3 imi prind 
urechile. O gramada de optiuni care 
mai de care mai lipsite de orice infeles, 
campionate ce Tncep direct pe Internet, 
multe butoane ce deschid meniuri prin 
cin$pe mii de parfi imi apar in faja. 

Toate pe o melodie a lui Papa Roach ce 
imi zgandare in mod placut auzul. 

Dupa ce ma plimb cinci minute prin 
toata aceastS cascade de meniuri, ajung 
tinalmente sa intru in jocul propriu-zis. 
Aviz celor ce joaca cu castile pe urechi, 
c3rora muzica rock le face plScere si 
care, drept urmare, au volumul la 
maxim: in momentul in care apasafi 
butonul ce va va lansa pe patinoarul 
acela cu multi nenea duri, luati castile 
de pe urechi. Nu de alta, dar o sirena de 
vapor va suna in modul cel mai scarbos 
cu putinta in momentul in care jocul se 
incarca. Am fost atat de perplex prima 
data Tncat nici macar nu am putut 
arunca imediat castile de pe urechi si a 
trebuit sa ascult toata acea cavalcada 
maritima. Cel pujin un sfert de ora dup- 
aia am avut un tiuit constant in urechi. 

Daca tot am inceput cu sunetul, ar 
trebui sa continuu pe aceea^i tema. 
Dup3 cum am spus, toate meniurile 
sunt intesate cu zgomotoasele sunete 
ale rock-ului actual. Formatii ca Papa 
Roach, Jimmy Eat World $i Queens of 
the Stone Age isi bat tobele si zdran- 
ganesc chitarile pe tot parcursul jocului. 
Problema este c3 una dintre melodiile 
prezente pe soundtrack-ul jocului pare3 


sau mai bine trag un somn 
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este desprinsa de pe coloana sonora a 
filmului "Liceenii", atat e de siropoasa. 
Nu isi gaseste locul in nici un fel in 
acest joc atat de dur. Cei doi 
comentatori continua pe aceesi 
linie cu care ne-au obisnuit, plind 
de umor si de tot felul de expresii 
idioate si lipsite de sens. Sunetele de 
pe teren sunt foarte reale, iar efectele 
sonore ale loviturilor, atat ale pucului 
cat si ale jucatorilor intre ei, extrem de 
veridice. Concluzia care se poate trage 
este ca din punct de vedere sonor jocul 
este foarte bine de realizat. 


King Kong contraataca 

Pe cutia jocului exista un disclai¬ 
mer: cei ce au inima slaba si nu rezista 
psihologic in momentul in care sunt tra- 
tafi cu violent^ nu sunt sfatuifi sa joace 
acest joc. Violenta este prezentS pretu- 
tindeni in NHL 2003. Cu toate ca nu 
este acea violent^ cu care ne-am obis- 
nuit din jocurile cu pac-pac, cu multa 
mataraie, sange pe toti peretii si membre 
smulse si date de mancare cainilor, to- 
tusi acest joc este violent. $i se pare ca 
acest grad de agresivitate este mai ridi- 
cat fata de cel al jocurilor despre care 
am vorbit mai sus, deoarece este la fel 
ca in realitate. Tot ceea ce veti vedea in 
NHL 2003 isi gSseste corespondent in 
viata de zi cu zi si este accesibil oricui. 
Un exemplu edificator pentru acest lu- 
cru este unul dintre filmulefele din intro- 
ducere in care unul dintre jucatori zam- 
beste cu gura pana la urechi, dar are 
dantura cu deficiente evidente. Si ni- 
meni nu poate spune ca aceluia ii lip- 
sesc dinfii pentru ca nu foloseste 


Angajatul lunii 


Colgate cu floruri si bea apa rece. 

Izbiturile sunt chiar rSsplStite in 
acest joc. Cu cat un jucator face mai 
multe knock-out-uri pe teren, cu atat ii 
cresc rating-ul si dorinta de joc. Daca 
jucatorul are o evolutie foarte buna pe 
gheata, el intra intr-un hot streak, sta- 


Quick, sniff my butt! 
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Review 



ei cu pucul. De fapt nu este bine sd vd 
aflaji langa ei deloc. Nu de alta, dar s-ar 
putea chiar sa inceapa o bataie pe gheatd 
cu pumni, picioare si degete bagate in 
ochi. Glumesc, nu poti sa bagi degete in 
ochi, dar poti sd li aplici adversarului un 
uppercut de nu se vede. 

Nu cred ca mai este cazul sa mai 
vorbesc despre grafica, deoarece este 
una sclipitoare, nu am ce-i reprosa si 
totul luce^te de ifi ia ochii. Din pacate, 
nu am ce noutdti sa vd spun despre en- 
gine-ul grafic al jocului, deoarece, din 
cate am bagat de seama, este cam 
acela^i ca ^i al predecesorului sau. 
Problema cred ca a constat in faptul 
ca gheata nu a putut fi facuta mai 
gheafa, iar decorul mai decor. 
Poate s-ar mai fi putut lucra la 
tribunele stadioanelor, deoarece 
acestea sunt chiar PROST realizate - Tn 
mod 2D. Pared si placajele de carton ar 
fi fost mai animate! 

Franchise Mode este una dintre 
chestiile prezente in acest joc care va 
ferici pe multi dintre voi. Cei ce sunt 
fascinafi de managerele de tot felul vor 
gdsi si in NHL 2003 un simulacru de 
manager. Acest Franchise Mode este in 
fapt un trade intre managerii echipelor, 
ce se face in urma rezultatelor obtinute 
in meciurile anterioare. Astfel, daca un 
jucator din echipa ad versa sau din 
oricare altd echipd te-a impresionat in 
vreun tel, poti acum sa il achizitionezi 
Tn urma unui barter. Acest schimb de 
juedtori este un mod foarte bun de a 
reimprospata echipa, mai ales ca jued¬ 
tori i obosesc pe parcursul unui sezon, 
iar cei tineri, odatd ce li s-a oferit ocazia 
de a juca, devin din ce in ce mai buni. 


Cred ca ai ceva pe fata 


mina i se fortified si mai capata $i alte 
abilitdji. Dupd cum am fost obi^nuifi de 
predecesoarele lui NHL 2003, juedtorii 
pot beneficia de patru calitati ce le in- 
fluenfeaza jocul in mod evident, juca- 
torul poate fi un erou, adied este bun la 
toate. Pe el se poate baza echipa in ori- 
ce moment. Mai sunt sniper-ii. Acedia 
se descurca foarte bine cu pucul in apro- 
pierea portii. Jinta lor este desavarsita. 
Mai sunt Big Shooter-ii. Ei sunt in stare 
sa strecoare pucul in poartd de la depdr- 
tari ametitoare, iar ultimii sunt Big Hitter- 
ii, care daca te ating cu o parte infima a 
corpului lor, te transformd in stea cdzd- 
toare. Nu e deloc bine sa vd aflati langa 


De retea 

i 


Jocul in retea lasd foarte mult de 
dorit. Este foarte prost implementat. Pana 
a ajunge sa creezi un joc in multiplayer 
iji ia zece minute, iar pentru ca adversarii 
sa se conecteze si ei mai trebuie alte 
zece minute. Devine de-a dreptul frus- 
trant ca pentru un joc in multiplayer sa 
stai sd astepti c.onectarea un timp egal 
cu cel al unui meci. O altd problema 
este ca meciul nu are op[iune de restart, 
a^a ca dupd fiecare joc trebuie sd o iei 
de la capat cu conectarea. In schimb, 
senzatiile oferite de multiplayer sunt ex¬ 
treme si NHL 2003 merita jucat in retea. 

Drept concluzie voi spune ca jocul 
este fain, per ansamblu, cu mici pro- 
bleme legate de meniurile prea inedr- 
cate si de timpii mari de incarcare a 
jocului in multiplayer. 



■ Koniec 
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dificultati de gasire a "drumului cel mai 
scurt" inlre doua locatii. Cea mai 
evident^ dintre toate modificarile aduse 
este aceea a Al-ului advers. Totul se 
desfasoara mult mai rapid acum, 
calculatorul fiind foarte agresiv. El va 
prcgati armate destul de puternice care 
vor ataca la inceputul jocului. Niciodata 
nu va fi in acelasi loc $i sa nu fiti 
surprinsi daca veji fi asaltati din toate 
partile. Asadar, schimbarile aduse sunt 
minore. Dac3 nu sunteti de acord, va 
pot da ca exemplu Age of Empires, 
unde diferentele de la AOE la AOE 2 au 
tost cat se poate de evidente. In jocul de 
fata au rSmas lucrurile bune din primul, 
adica micromanagementul scazut 
cantitativ, nivelul de delaliu, coloana 
sonora si feeling-ui, ceea ce este nou 
fiind complet nesemnificativ pentru a 
convinge cumpSrStorii sa dea aceiasi 
bani ca pe un joc proaspat si original. 

Cu placere 

Daca ar fi sa privesc lucrurile mai 
subiectiv, a$ recomanda Crusader 
tuturor fanilor de Stronghold. Placerea 
de a juca a ramas aceeasi sau este mai 
mare. Practic avem de-a face cu un 
Stronghold original cizelat si ajuns la 
maturitate, dar care ocupd la fel de mult 
timp/misiune ca si primul (pericol de 
plictiseala). 

■ Locke 

P.S. Nota este mai mica decat cea 
pe care am dat-o primului Stronghold 
din motive evidente. 
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Stronghold: Crusader 

Mult de jucat 


\ u Primul Stronghold s-a dovedit a fi un 
J* RTS-builder excelent, izometric, dar cu 
o atentie speciala acodatS detaliului. 
Jocul a iesit in evident^ prin finej.e si 
simt artistic, lata ca la mai putin de un 
an de la lansare, cei de la Firefly l-au 
terminat pe cel de-al doilea din serie. 

Nu stiu exact la ce se astepta lumea, 
insa eu unul, nu la mare lucru. Pe de o 
parte am fost Tnselat in asteptari, pe de 
alta parte nu. In primul rand eram sigur 
ca din punct de vedere grafic nu o sa fie 
mari modit'icari, iar la nivel de Al, 
campanii si gameplay va fi usor 
imbunatatit. Concluziile dupa cateva 
zile de joc se pot desprinde din ceea ce 
urmeaza. 

Campanii 

Daca primul Stronghold avea o 
poveste imaginara situate intr-un cadru 
destul de real, acest nou produs 
incearca sa atingS doua planuri. Astfel, 
Stronghold: Crusader vine cu o serie de 
4 campanii istorice in care va trebui s5 
luptati alaturi de Saladin si/sau Richard 
the Lionheart (regele lui Robin Hood) 
pentru a hotari unele aspecte legate de 
suprematie in anumite zone. Cea mai 
mare parte dintre misiuni vor fi situate in 
desert, ceea ce o s3 creeze probleme 
destul de mari legate de productia de 
hrana. DacS nu considerati c3 este 
suficient, atunci campania crusader de 
50 de misiuni s-ar putea sa va fie 


suficienta. Cam asta ar fi partea 
oarecum reala de situatii reale in timp 
real. Daca va e dor dc vechii prieteni, 

The Rat, The Snake, The Wolf si The 
Pig, atunci aveti la dispozitie tutorialul 
sau scenariile. 

Sequel sau add-on 

Desi jocul a fost anunfat ca sequel, 
parerea mea este ca avem de-a face mai 
mult cu un add-on pe prinicipiile vechi: 
noi unitafi, noi campanii, noi cladiri, noi 
vraji etc. In primul rand, enginc-ul grafic 
este exact acelasi sau atat de finut 
cizelat incat nici macar nu se observa. 
Avem unitati vechi si noi, evident din 
necesitatea incadrarii in perioada dintre 
secolele pentru care a fost conceput 
jocul (sec. 11 - 14 e.n.). Avem $i o serie 
de cladiri noi, spre exemplu Mercenary 
Camp de unde se pot recruta in cazul 
de fata unitati cu specific arab: arcasi 
calare, asasini etc. Normal, nu sunt 
foarte rezistenti, dar pot fi foarte 
t'olositori la inceputul jocului. Partea de 
castle-builder a fost >i ea optimizata 
astfel incat sa nu mai avem vechile 
probleme de vizibilitate. De asemenea, 
designul a fost adaptat la perioada 
istorica si la locul de desfasurare a 
actiunii, ca urmare vom putea construi 
turnuri in stil arab si moschei. Din punct 
de vedere al gameplay-ului, nu am 
observat foarte multe schimbari. Mai 
exista inc3 probleme, unitSfile avand 
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In cazul de fata Tnsa haia dauneaza 
GRAV sanatatii. Daca stai sa te gandesti 
cat de mult depindem de planeta pe 
care ne ducem existentele limitate la un 
maxim de 100 de Tnvarteli Tn jurul lui 
Sol, ajungi rapid la concluzia c£, Tn 
cazul Tn care bila noastra scumpa ar 
pa^i ceva, ne-am duce cu totii pe apa 
Sambetei. Si n-ar fi pacat de atata (?) 
istorie, filozofie, arta si, mai ales, de atat 
de mult razboi? La ce bun toate 
conflictele sangeroase din trecut dac5 
unul ar fi suficient de puternic pentru a 
distruge TnsSsi cscnta umanitatii, 
gr^untele de nisip pe care plutim Tn ne- 
stire: Pamantul? Nenea Einstein a spus 


c3 nu stie cu ce arme se va purta al 
treilea razboi mondial, dar ca Tn al pa- 
trulea ne vom bate cu pietre. Cei de la 
Zuxxez Entertainment tin sa completeze: 
Tntr-adevar, cu pietre, dar de pe Marte. 

De ce? 

Simplu: fictiunea celor din spatele lui 
Earth 2150, unul din cele mai "mese- 
ria^e" RTS-uri 3D ap^rute vreodata si pe 
care acum avem si noi onoarea de a vi-l 
oferi Tn varianta complete Tn acest 
numar, se bazeaz^ pe istoria unui razboi 
din secolul 22, ale carui urmari nu au 
fost nefaste doar pentru cei implicati, ci $i 
pentru restul populatiei vegetal-animale 
a Pamantului, care s-a trezit brusc dl 


planeta albastra plonjeazS, absolut 
incontrolabil, Tn Soare si, din nefericire, 
duce cu ea la moarte tot ce e viu. De 
fapt, razboiuI (printr-o "mic3" lansare de 
rachete nucleare undeva Tn zona Polului 
Nord) a afectat major traiectoria 
Pamantului si acum problema nu se mai 
pune Tn termeni de victorie, ci de "scapa 
cine poate". 

Problema nu se rezuma doar la atat; 
resursele naturale necesare micii "esca¬ 
pade" pe Marte se cantaresc Tn milioane 
de tone si, lucru evident Tnca de la Tnce- 
put pentru loata lumea, nu toti vor reusi 
sa piece de pc Pamant Tn timp util. Dat 
fiind faptul ca Pamantul este Tmp^rtit Tn 
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LEVEL 


cloud zone controlate de United Civili¬ 
zed States si de Eurasian Dynasty (cunos- 
cute Tnca din Earth 2140, primul joc al 
seriei) si cd, intre timp, a aparut si The 
Lunar Corporation, urmasa lui NASA, 
proaspat colonizata pe Luna, doar una 
din cele trei factiuni va putea aduna su- 
ficiente resurse pentru a scapa de pe 
planeta in deriva. De aid - razboiul. 


RTS 3D 

Earth 2150: Escape from the Blue 
Planet este primul RTS 310 care aratd 
suficient de bine, este suficient de com¬ 
plex si genereaza suficient "feeling" pen¬ 
tru a-si castiga un loc in seria jocurilor 
"clasice". Prima impresie pe care am 
avut-o cand am jucat Earth 2150 a fost 
una de admiratie. Grafica este absolut 
magnified si chiar si azi poate concura cu 
destul de mult succes impotriva celor mai 
noi titluri in domeniu. Evident, cerintele 
de sistem nu sunt dintre cele mai scazute 
si este absolut recomandabil sa ave(i la 
dispozifie un procesor puternic si un ac¬ 
celerator grafic cu macar 16 MB. 

Pe scurt, fiecare din factiunile 
prezente in Earth 2150: Escape from the 
Blue Planet are la dispozitie un arsenal 


Titlu 

Earth 2150: 

Escape from 
the Blue Planet 

Gen 

RTS 3D 

Producator 

ZUXXEZ 

Entertainment AG 
(fostul Topware) 

Ofertant 

LEVEL 

Procesor 

P 200 MHz 

rec. P II 400 MHz 

Memorie RAM 

32 MB, rec. 128 MB 

Accelerare 3D 

minimum 4 MB, 
rec. 16 MB 

ON-LINE 

www.earth2150.com 



propriu. Dacd United Civilized States Tsi 
construieste armata din roboti absolut 
independent de controlul uman si Eur¬ 
asian Dynasty inca foloseste tehnologic 
"clasica" in ceea ce priveste unitatile (tan- 
curi cu senile, elicoptere etc.), Lunar Cor¬ 
poration aduce in seend vehicule anti- 
gravitafionale si un mod inedit de a distribui 
energia electrica atat de necesara func- 
tiondrii utilitdtilor (fabrici, turnuri de 
apdrare etc.) 

Controlul asupra "camerei" prin care 
urmariti aejiunea este simplu si permite 
vizualizarea fie a Tntregului camp de lupta, 
fie doar a unui detaliu. In plus, produ- 
catorii au introdus optiunea de vizualizare 
prin trei "camere" diferite (asemdndtor cu 
ceea ce am vazut in Commandos), dar 
resursele de sistem necesare rularii jocului 
cu perspective multiple cresc vertiginos. 

Si, legat tot de interfaja, trebuie 
remarcata ideea producatorilor de a oferi 
jucdtorului posibilitatea de a elimina 
meniurile de pe ecran. Cu cateva simple 
apasari de taste, harta sau panoul princi¬ 
pal pot disparea de pe ecran, pentru a 
lasa mai mult loc controlului luptei. 

in Earth 2150 jucatorul poate 
controla aproape in totalitate design-ul 
unitatilor. Cu alte cuvinte, se poate alege 
Sasiul, tipul de arma/utilitate si tipul de 
scut pentru fiecare unitate in parte, ceea 
ce permite o libertate mare in privinta 
raportului pret/performanta. De aseme- 
nea, jocul pune la dispozitie un vast 
arbore tehnologic pentru cercetare si, evi¬ 
dent, upgrade (disponibil in etape, pe 
masura ce se avanseaza in joc). Totusi, 
dat fiind faptul cd jocul este destul de 
echilibrat, trebuie avuta mereu grija sa nu 
se cheltuiasca mai mult decat este necesar 
pe upgrade-uri, pentru cd resursele sunt 
I imitate. 

Saga corrtinua 

Cei carora Earth 2150: Escape from 
the Blue Planet le-a placut cel putin tot 
atat de mult pe cat ne-a placut noud, celor 
din redactie, se vor bucura si de jocul full 
oferit de LEVEL in numarul din luna ia- 
nuarie - Earth 2150: The Moon Project, 
care continua seria si aduce pe ecrane un 
nou camp de lupta: suprafafa Lunii. Pana 
atunci, nu uitati cd puteti juca Earth 2150 
in retea locala sau pe Internet si, daca va 
plictisiti de habile puse la dispozitie de 
produedtori, puteti incerca editorul de 
harti pentru a va crea propriile misiuni. Va 
urez evadare placuta. 

■ Mike 


COMBATAIMTII 
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The Eurasian Dynasty 

ED controleazd teritorii vaste 
din Europa si Asia. Al 34-lea Han al Dinastiei 
a dispus dezvoltarea unei tehnologii de 
avangardd, care *d permitd inlocuirea anu- 
mitor parti organice ale corpului uman cu 
componente mecanice. Totusi, dupa 14 ani de 
e\|>erimente oril)ile si clondri, populafia s-a . 
revoltat si in 2146 s-a revenit la modalitatea 
ciasicd (si mult mai pldcutd) de procreere. 

The United 
Civilized States 

UCS a fost fondata de 12 state nord- 
americane si este condusa in 2150 de un 
sistem bazat pe "teoria haosului". Totul esle 
controlat de computere, iar rriunca este 
exclusiv de datoria roboti lor, in timp ce 
oamenir traiesc intr-o stare de lenevie 
absolute. Conducdtorii politic i, al caro.r rol 
este oricum mai mult formal, sunt alesi pc 
termen foarte scurt printr-un sistem de loterie. 
Razboiul cu ED nu i-a impresionat |x a 
cetdtenii UCS, dar genereazd zilnic stiri 
interesante pentru jurnal. 

The Lunar Corporation 

Fondata in 2002 (oare?), LC 

t‘ste o corpdratie axata [>e cercetari spajiale 

care a mostenit toata tehnologia NASA, insti- 

tutie pe care a absorbit-o dupa criza din 

2012-2014. In 2034 L,C a reusit sd inaugureze 

primul oras orbital, iar in 2035 prima bazd 

permanenta pe Lund. Primele orase impor- 

tanle de pe Luna au tost LUNA1 si LUNA2 
« 

care, pand ?n 2150, au atins o populatie de 
23 3.000 de locu itori. 
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Warcraft III - Reign of Chaos 

Tips&Tricks Partea III 



The Undead Scourge 


The Undead sunt mai intai de toate 
o fortd bfne echilibrata care poate 
trimite inlupta unitati terestre rezistente 
si cateva dintre cele mai devastatoare 
unitati aeriene. Unitafile speciale 
poseda o varietate larga de vraji 
puternice, inclusiv abilitatea de a ridica 
sub forma de Skeleton Warriors atat 
» dusmanii, cat si unitatile proprii cazute 
in batalie. Astfel randurile armatei vor 
create substantial, devenind superioare 
oricarei alte armate din Warcraft III. 

Ceea ce este specific acestei rase, 
daca o putem numi a^a, este in primul 
rand sistemul original de "construclie" a 
cladirilor, ce aminteste de Starcraft si de 
una din factiunile lui: The Protoss - cu 
asta cred ca am spus tot ce era de spus. 

Un avantaj extraordinar este 
numarul mic de unitati asociate la 
inceput strangerii resurselor, ca de altfel 
pe intreg parcursul jocului; oricand 
puteti protita de cei cativa Ghouls care 



ciopartesc padurea, pentru atac, 
urmand ca apoi sd-i inlocuifi fdrd sd 
simfiti intre timp lipsa lor. De altfel, 
acestia aduna lemne foarte repede, deci 
cand nu sunteti la atac, punefi-i pe toti 
la strans lemne "pentru zile negre". 

The Spirit Tower pare a fi cea mai 
eficienta cladire din joc pentru cd, pe 
langa cele 10 puncte adaugate la limita 
maxima a numarului de unitati |je care 
poti sa le recrutezi, mai este si o 
excelentd structura defensive. In 
consecinta, plasafi-le in pozitii defen¬ 
sive strategice, incercand sa creafi 
cercuri concentrice de astfel de cladiri 
pentru a realiza o aparare cu o maxima 
functionalitate. in plus, Halls ol the 
Dead si Black Citadel acfioneazd si pe 
post de structura defensivd pentru 
minele voastre. 

The Undead t’olosesc ^i un a I treilea 
tip de resursa: cadavrele. Necromancer- 
ii pot crea din cadavre Skeleton War¬ 


riors, in timp ce un Ghoul poate 
consuma un cadavru pentru a-si 
Tmprospata viata (neviata). Cadavrele 
dispar totusi in timp de pe sol, deci 
folositi Meat Wagons pentru a 
inmagazina pand la 8 lesuri. 

In plan economic, ceea ce 
diferentiaza Undead de celelalte parti 
beligerante ar fi utilizarea unitatilor 
Ghoul la recoltarea lemnelor, activitate 
pe care o realizeaza la o ratd dubla fata 
de celelalte unitati din joc (+20) tara nici 
un upgrade, in al doilea rand, The 
Undead nu au nevoie de prezenta unei 
clddiri Necropolis langd tiecare mind pe 
care o exploateaza, t'iind de ajuns sd 
construiascd o Haunted Gold Mine, 
intr-un timp relativ mai scurt de 
construcfie. De asemenea, acolitii nu 
trebuie sd care aurul la Necropolis din 
moment ce activitafile lor sunt de 
sorginte magica. 

O alta caracteristica a acestei rase in 
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stare avansata de putrefacfie ar fi 
existenta unei pdturi de sol "stricat". 
Blight (echivalertf Creep-ului generat de 
zergi m Starcraft), pe care trebuie 
construite cladirile (exceptie fdcand 
Necropolis $i Haunted Gold Mine) si 
care se va extinde cu fiecare noua 
cladire adusa in joc. Este important de 
stiut ca unitatile Undead Tsi regenereaza 
energia numai cand au sub talpi acest 
tip de teren, exceptie fdcand bineinfeles 
eroii. 

O metoda... superior de superioara 
este de a inconjura o mind nou anexata 
imperiului tau cu Spirit Towers, creand 
o aparare greu de penetrat. Partea 
proasta a acestei strategii este ca nici un 
erou nu se va putea teleporta aici in 
vremuri de restriste pentru ca vraja 
Town Portal are nevoie de cel putin un 
Necropolis pentru a functions. Strategia 
de mai sus merge mai ales pe hartile 
mai mjci; pe habile mari incercati sa 
distrageti atentia atacatorului printr-un 
raid la cea mai apropiata baza inamicd. 

Cimitirele sunt utile in numar mare 
pentru cd fac upgrade-urile mai rapid, 
dar si pentru ca produc cadavrele atat 
de binevenite pentru Necromancers (un 
cadavru la fiecare 15 secunde). Jucand 
cu Undead va trebui sa lucrati putin la 
defensiva, adica impanziti baza cu Spirit 
Towers pentru a evita distrugerea 
singurului Necropolis pe care il detineti 
(bineinfeles ca puteti opta si pentru 
altele, dar nu prea renteaza din punct 
de vedere economic). 

Ghouls sunt zombii trecuti printr-un 
ultim proces de "nemortificare". Se 
miscd rapid $i au un ataf mai puternic 
decat cel al unitatilor Human, Footmen. 
Abilitatea lor cea mai folositoare in lupta 
este Cannibalize - devorarea unui 
cadavru ii va aduce unui Ghoul 10 HP/ 
secunda, iar in 33 de secunde va avea 
viafacomplet regenerate daca se afla de 
punctul critic. Upgrade-ul Ghoul Frenzy 
le mareste substantial rata de atac si de 
mi sea re. 

Crypt Fiend sunt unitdti scumpe dar 
cu un damage neobisnuit de mare, mai 
ales daca este imbunatafit prin upgrade- 
uri repetate. Abilitatea Web le da posibi- 
litatea de a neutraliza unitatile* aerione si 
de a le trata ca si cum ar fi unitafi terestre 
(acum poti folosi un Banshee cu Posses¬ 
sion pentru a te pricopsi cu unitatea 
aeriana a inamicului, asta daca merita). 

Un Web dureazd 20 de secunde si, spre 
deosebire de Ensnare-ul Raider-ilor orr i, 
poate fi setat pe "Autocast". 


Gorgoyles sunt construiti in primul 
rand pentru a face fata unitatilor 
inamice aeriene. Abilitatea Stone Form 
le permite sa se transforme intr-o statuie 
imund la vrdji, cu un bonus de +10 la 
armura, dar in aceasta ipostazd 
Gorgoyles nu # pot alaca. 

Abominations vor fi piesa de rezis- 
tenta la propriu a armatei tale. Pentru a 
le imbunatafi capacitatile de luptd, cer- 
cetaji Disease Cloud Aura. Aceasta le 
ofera un damage aditional. Victima 
pierde cate 1 HP/secundd pe o perioadd 
de 120 de secunde, ceea ce face din 
Disease Cloud Aura o magie foarte 
enervanta pentru adversar. 

Una dintre cele mai bizare dispo- 
zitive de razboi utilizate de Undead este 
Meat Wagon. Aceasta este, de$i nu prea 
pare, artileria voastra grea, aruncand in 
inamici cadavre prin intermediul unei 
"Meat-A-Pult". De asemenea, putefi 
depozita cadavrele de pe campul de 
batalie pentru a le folosi mai tarziu dupa 
pret'erinfd. Ca si Abominations, $i Meat 
Wagons beneficiazd sau mai bine zis 
"maloficiaza" de Disease Cloud Aura 
(unitatile Undead sunt imune la Disease 
Cloud). 

Necromancer-ul este personajul- 
emblemd al acestei factiuni $i joaca un 
rol deosebit de important prin abilitafile 
sale care, folosite In combi natie cu fort a 
bruta a armatei, T$i vor face simtita 
utilitatea malefica in favoarea ta. Vraja 
Raise Dead nu este activatd de la 
mceput, pentru ca Necromancer-ul sa 
inceapd sd animeze cadavrele ce zac In 
jurul cimitirelor. Un schelet va sta la 
dispozijia ta doar 40 de secunde, dar 
prin upgrade-ul Skeletal Longevity 
durata creste la 55 de secunde. Fxista o 
limita de 25 de Skeleton Warriors pe 
care-i puteti avea la un moment dat In 
joc. Daca sunteti de partea cea la ltd a 
baricadei, folositi una dintre vrajile Dis¬ 
pel Magic, Abolish Magic, Purge, Deto¬ 
nate sau Wand of Negation, iar In I ipsa 
de alternative t'ugiti de schelete pana 
acestea dispar. 

Unholy Frenzy este cea mai utila 
specializare a Necromanc.er-ului (+75% 
attack rate; -4HP/secunda) si dur(?aza 
45 de secunde. Cativa Abominations cu 
Unholy Frenzy sunt o forfa de neoprit, 
doborand inamicii de doua r>ri mai 
repede. De asemenea, Crypt Fiends vor 
avea un avantaj substantial in luptele (u 
unitatile aeriene, marindu-li-se rata de 
atac, care in mod normal este "Slow", 
frost Wyrrns vordevasta tot ce le sta in 


cale, pentru ca salvele lor foarte 
puternice se vor succeda cu o rapiditate 
ametitoare. Deci staji ^i cantdriji bine 
situatia pe care o aveti in fatd, pentru ca 
daca adversarul are la dispozitie vraji de 
genul Dispel Magic, Skeleton Warriors 
vor fi o investitie proastd. In schimb, 
puteti investi energia Necromancer-ilor 
in propria armata, ceea ce o va face 
mult mai greu de infrant. 

Cripple (-75% movement speed; - 
50% attack rate; -50% damage) - iata o 
vraja care prin efectul ei este de folosit 
cu predilectie pentru a vana eroii 
inamici. Totusi, mai poate fi folositd cu 
succes si pe unitafi le ce bat in retragere, 
altfel energia necesard acestei vrdji . 
poate fi investita in alte vraji mai utile, 
cum ar fi Unholy Frenzy.* 

Banshees sunt trupe de suport, mai 
ales pentru ca pot cast-a Curse (25% 
chance to miss on attack). Dar aceasta 
este doar intrebuinfarea standard a 
acestei unitati. In fata unui inamic care 
se bazeaza mai ales pe vraji puteti opta 
pentru abilitatea Anti-Magic Shell, cara¬ 
pace magied care va apara eroii >i 
unitatile de orice fel de vraja. Ceea’ ce ii 
sperie insa pe multi este vraja Posses¬ 
sion prin care puteti fura unitafile 
inamicului. Aceasta sacrifica o Banshee 
pentru a intra in posesia unei unitati, de 
preferintd mai puternica, cum ar fi un 
Tauren, Knight, Abomination sau Druid 
of the Claw. Cu cateva Banshee putefi 
neutraliza grosul armatei unui jucator 
ore, in mare parte Taurens, spre 
deznddejdea si disconfortul acestuia, 
zadarnicindu-i orice pretenfie la 
victorie. 

Un lucru interesant este faptul cd 
putefi intra in posesia unei unitafi 
primare adverse (peon, wisp, peasant) 
spre a beneficia de arborele tehnologic 
respectiv. Construind altarul respective! 
rase putefi a lege >i un erou din cei 
disponibili acesteia, rlar numai daca 
i-afi recrutat Inca pe tofi cei trei eroi ai 
rasei Undead. 

Frost Wyrrns sunt, daca suntefi in 
cautarea unei unitati scumpe, vrednic i 
de a fi pusi in capul listed. Durea/a 
foarte mult pana sunt creafi si sunt 
vulnerabili in fata unei armate 
numeroase, deci folosifi-va de ei cu 
grija. Au un "splash damage" care va 
incctini inamic ii finta ^i sunt efk ienfi 
imf)f)triva cladirilor, deoarece le pot 
bloca produefia. De asemc*nea, sunt 
utili in fit<Kuri rapide asupra 
expanstunilor inamice protejate doar de 
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The Night; Elves 



cateva turnuri, pentru cd Frost Wyrms le 
vor neutraliza cu Freezing Breath. 

Shade-ul este o unitate deosebita si 
joacd un rol bine definit de cercetas. 

Fiind permanent invizibila veti putea 
afla usor ce vi se pune la cale de catre 
inamic si veti putea pregdti contra- 
ofensiva. 

Death Knight - este un erou melee 
care isi indeplineste atribujiunile 
onorabil. Toate cele trei abilitati primare 
ale sale pot fi folosite pentru vindecare. 
Death Coil poate fi folosita pentru a 
vindeca unitati Undead sau pentru a 
provoca damage inamicilor. Unholy 
Aura este utila in luptele pe echipe, 
unde vor beneficia de ea foarte multe 
'unitati. Death Pact omoara o unitate de-a 
ta pentru a regenera un anumit proc.ent 
de HP eroului. Poate fi folosita in 
combinatie cu Raise Dead, pentru ca un 
Skeleton Warrior este un pref mic 
pentru un "boost" la HP Tn timpuri de 
restate. Animate Dead va ridica de pe 
campul de lupta cele mai puternice sase 
unitafi, indiferent de rasa, pentru a lupta 
de partea ta. 

Dread Lord-ul.este inclinat mai 
mult spre magie si nu spre lupta tizica, 
desi se descurca si aici. Carrion Swarm 
ar trebui folosita mai ales intr-un atac 
frontal. Sleep este de departe cea mai 
puternicd abilitate a Dread Lord-ului. in 
primul rand trebuie folosit pe eroi, apoi 
pe unitatile mai puternice. Folositi Sleep 
pe un adversar, apoi inconjurafi-l si 
eliminati-l. Castarea vrajii Sleep pe un 
erou poate impiedica un erou adversar 
sa beneficieze de efectul maxim al 
vrajilor ce trebuie mentinute, precum 
Blizzard, Death & Decay, Tranquility, 
Star Fall sau Earthquake. O unitate 
adormita poate fi trezita maintea 
expirarii efectului vrajii daca este 
atacata. 

Lich-ul este un personaj misterios 
ce este men it sa sprijine prima linie de 
atac prin vraji ca Frost Armor si Frost 
Nova. Dark Ritual sacrifica o unitate 
proprie pentru o noua portie de mana 
atat de necesara. Death & Decay este o 
vraja cu damage pe o arie extinsd, utila 
impotriva cladirilor si a copac ilor, si 
poate fi oprita cu Storm Bolt, Stasis Trap 
sau War Stomp. 

Undead este o rasa ce se bazeaza 
mai mult pe slabirea inamicului in lupta, 
dec i folosid-va foarte mult de vrajile 
disponibile pentru Necromancer si mai 
ales pentru Banshee. 


Elfii sunt cea mai avansatd rasa din 
punct de vedere magic. Sunt slab dotafi 
la capitolul forfd bruta, dar compenseaza 
mai mult decat suficient prin atacul de la 
distanta si mai ales prin arsenalul magic. 
Sunt rasa cel mai greu de condus in 
lupta pentru ca necesita foarte multa 
Tndemanare din partea jucatorului, ca de 
altfel si o buna cunoastere a limitelor de 
aplicafie a vrdjilor. 

Majoritatea cladirilor sunt de fapt 
"Ancients". Acestia se pot misca liber, 
ce-i drept cu o viteza mica, si pot fi 
folositi mai ales Tn aparare in cazuri de 
forfd majora. Dacd sunteti atacafi in bazd, 
scoatefi din pdmant cladirile inainte de a 
va pierde toate unitatile si nu dupa, cand 
nu mai aveti nici o s^nsd. Prin comanda 
Eat Tree sau cu ajutorul unui Wisp ii 
putefi vindeca. 

Archers si Huntresses beneficiazd 
de abilitatea Shadowmeld, adicd pot 
deveni invizibili in timpul nopfii, insa 
fara posibilitatea de a ataca in aceasta 
postura. In combi natie cu Priestess of the 
Moon si upgrade-ul Night Vision, la 
inceputul jocului putefi face incursiuni 
nocturne care sa incetineascd avansarea 
inamicului. 

Moon Wells sunt "laptele si mierea" 
pentru voi. Construiti-le in numar mare, 
in linie dreaptd la periferia amplasamen- 
telor militare. In numdr mare puteti intre- 
prinde doua atacuri succesive rapide, 
vindecand cu ajutorul cladirilor Moon 
Well armata si atacand imediat dupa 
primul atac; acest al doilea atac poate fi 
Si cel ce va pecetlui soarta adversarului, 
care de-abia isi revine dupd primul si 
nici nu se asteapta la acest atac surprizd. 

Pentru a sti ce se petrece in spatele 
liniilor inamice, folosifi-vd de abilitatea 
Sentinel disponibila pentru Huntress. 
Plasati santinele in puncte cheie: mine, 
clddiri neutre, trecdtori. Pentru a vd pro- 
teja de tactica folosita de unii jucatori 
Ore si Human, "Offensive Towers", aveti 
nevoie de Ancient Protectors in numdr 
mare. Ca iscoade vd puteti tolosi de 


Wisps, pentru ca pot aduna lemn de 
oriunde pe hartd. 

Balistele sunt utile nu numai impo¬ 
triva cladirilor, ci si a unitdfilor la gra- 
mada; cu upgrade-ul Impaling Bolt 
efectul este imbunatafit vizibil. Putefi fine 
cateva Wisps in apropiere pentru a 
repara la nevoie balistele, iar cand nu le 
repara le putefi cafara in cel mai apropiat 
copac. Dacd avefi in fafd o mind 
inconjurata de copaci, folositi o balistd 
sau un Ancient Protector cu Eat Tree, 
pand realizafi o carare. La inceputul 
jocului construifi un Tree of Life in 
apropierea unei mine noi, ca apoi sd il 
folositi pentru a distruge monstrii ce 
pdzesc mina respectivd. Strategia are 
t'inalitate Tn funefie de nivelul monstrilor. 
Cand pornifi la asediul inamicului va 
putefi tolosi si de Ancient Protectors ca 
sprijin pentru distrugerea turnurilor, 
deoarece acestia beneficiazd de "siege 
damage". 

Diversitatea trupelor folosite este 
importanta in partea finald a jocului. 

Dacd la inceput va putefi baza pe Ar¬ 
chers s« Huntresses, cu timpul apelafi si 
la ajutorul catorva Ballistae si al catorva 
Dryads pentru a incetini inamicii. Druizii 
sunt de asemenea folositori pentru 
abilitdfile Roar si Faerie Fire. 

Cand sunteti in conflict cu un 
juedtor Human, folositi Entangling Roots 
pe Archmage, impotriva cavalerilor, cea 
mai bund este o combinafie de Dryads, 
Archers, Huntresses (sau Druids of the 
Claw in Bear Form). Footmen cu Defend 
va pot crea probleme; pentru a-i anihila 
folositi Huntresses (nu sunt afectate de 
Defend), concentrdnd focul arcasilor 
asupra altor unitdfi. impotriva orcilor 
folosifi in lupta cu Taurens Dryads si Ar¬ 
chers, dar cautafi neapdrat sd-i menfinefi 
in atara razei acestora de acfiune. Pe 
Grunts vraja Entangling Roots ii va fine la 
distanfd de arcasii vostri, iar pentru Hunt¬ 
resses folositi Thorns Aura. Dacd 
adversarul atacd cu Shamans, atunci 
acestia vor fi principal voastrd grijd. 
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Daca aveti de-a face cu Undead, 
impotriva unitatilor Abomination folositi 
aceeasi combinatie ca si In cazul 
cavalerilor. iar Skeleton Warriors nu vor 
fi o problema daca aveti Dryads $i Abol¬ 
ish Magic setat pe "Autocast". 

In cazul In care sunteti In competitie 
cu un alt jucator Night Elf, utilizafi De¬ 
mon Hunter si Burn Mana pe eroii Priest¬ 
ess of the Moon si Keeper of the Grove. 
Incercafi sa va folositi mai bine de Ar¬ 
chers s» Huntress, eventual axandu-va 
mai mult pe Huntresses. 

Sinuciderea Wisp-urilor (Detonate) 
provoaca unitatilor aflate In raza de 
deflagratie o pierdere de 100 MP, iar 
unitatilor summon un damage de 150 
de puncte. 

Arcasii Tsi pot imbun<1tati pertorman- 
tele In compania eroinei Priestess of the 
Moon. Pentru aceste untitafi sunt 
importante upgrade-urile Strength of the 
Moon. Cu upgrade-urile Improved Bows 
si Marksmanship sunt o alternative 
ieftina pentru anihilarea unitatilor 
aeriene, In special Gryphon Riders si 
Frost Wyrms. Slabiciunea arcasilor sta In 
lupta corp la corp si e de preferat s<1 
cdutati in tocul bataliei solutia cea mai 
rapida de a-i teri de astfel de situatii. 
Tranzitia la Hippogryph Riders prezintd 
si surprize neplacute, dacd aveti in fata 
un adversar Night Elf, Undead sau Hu¬ 
man bun cunoscator at avantajelor 
oterite de anumite unitdti in aer (in spe¬ 
cial Gyrocopters si Gorgoyles); insa 
impotriva orcilor aceasta schimbare 
poate fine arcasii departe de furia 
Grunts-ilor. 

in fata unui jucator Night Elf ce 
recruteazd foarte multi arcasi, in t'unctie 
de rasa aleasa puteti folosi una dintre 
strategiile urmatoare: (Human) utilizati 
Footmen cu Defend, Mountain King cu 
Thunder Clap si mai ales Archmage cu 
Blizzard; (Ores) Tauren Chieftain cu War 
Stomp, Far Seer cu Chain Lightning; 
(Undead) Tncercati sd-i inconjurati cu 
Ghouls sau folositi un Lich cu Frost 
Nova; (Night Elves) Huntress cu toe 
concentrat pe o singura imitate sau 
Priestess of the Moon cu Star Fall. Hunt¬ 
resses trebuie folosite pe post de tampon 
intre arcasii vostri si unitatile melee 
inamice. Puteti opta pentru producerea 
lor in masa din moment ce nu trebuie sa 
se apropie prea mult de adversar (au un 
fel de atac melee de la distanta). Faceti 
cat mai repede cu putinfa upgrade-ul 
Moon Glaive (de fiecare datd cand 
loveste o alta tinta arma lor face cu 50% 


mai pufin damage, de exemplu 20-10- 
5). Fac fata cu bine unui numar mare de 
Footmen, dar o incaseaza rau de la 
Taurens si Knights, de aceea int'iltrati in 
primele randuri si Druids of the Claw, 
impotriva acestor unitati puteti lovi 
eficient pe aer, puteti folosi Sorceress cu 
Slow, Knights si Archmage cu Blizzard 
(Human); Shaman cu Purge, eroii Tauren 
Chieftain $i Far Seer (Ores); Lich cu Frost 
Nova, Frost Wyrms si Banshees ,cu Curse 
(Undead); Archers si Huntresses in 
combinatie cu Dryads (Night Elves). 

Dryads nu sunt o alternative pentru 
arcasi din cauza damage-ului mic, dar 
au cele mai multe valente ca trupe de 
sprijin, fiind utile intr-o sumedenie de 
situatii si pe deasupra si imune la vraji. 
Slow Poison Attack este util in cazul in 
care aveti de-a face cu unitati ce TncearcS 
sa t'uga, iar Abolish Magic este foarte 
confortabil de utilizat din moment ce nu 
necesita interventia directa a jucatorului. 

Druids of the Claw sunt trupe me¬ 
lee mai avansate decat Huntresses, 
intrand in categoria Knights, Abomina¬ 
tions, Taurens. Incercati sa va folositi de 
ambele forme ale lor pentru un etect 
maxim. Inainte de lupta folositi Roar, iar 
dac3 unui dintre combatanti este ranit 
transformati cate unui pentru a cast-a 
Rejuvenation. Druids of the Talon sunt 
niste unitati pline de surprize. In numar 
mare, cu Cyclone puteti scoate 
temporar din lupta toate unitatile 
puternice ale adversarului. Vraja du- 
reaza 30 de secunde (5 secunde pentru 
eroi), timp in care puteti anihila o parte 
din armata cu usurinfa, urmand sa va 
ocupati de restul cand acestia poposesc 
din nou pe pamant. Aceasta vraja face 
din investitia in Taurens, Abominations, 
Knights o afacere foarte proasta si chiar 
inutila. Faerie Fire reduce armura cu -5 
si permite vizualizarea pentru 120 de 
secunde a tot ce se afla in raza ei 
vizuala. 

Chimaeras sunt artileria grea a elt'ilor. 
Desi sunt incapabile sa tragS in tinte 
aeriene, se descurca de minune cu 
unitatile terestre. In asociere cu alte 
unitati si aparate de atacurile aeriene 
puteti usor distruge avanposturile ina¬ 
mice, prin atacuri scurte si devastatoare. 

In concluzie. Night Elves par a fi una 
dintre cele mai interesante rase, cu 
numeroase alternative de abordare a 
bataliei pentru jucatori. Totusi acest 
lucru nu-i face invincibili ci, din contra, 

; candidati" la numeroase greseli. 

■ lonutziel 
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Prietenul tau de nadejde! 


Vine iarna, vine frigul! 



Dar se incinge atmosfera! 


Bucure$ti, Splaiul Unirii nr. 4, 
bl. B3, sc. 2, ap 10.. 
tel: 021-3302375, fax: 021-3306351 
e-mail: monosit@rdsnet.ro 
www.monosit.ro 
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Sub Rebellion 


Submarinul suparat se intoarce. 
Prima parte 


Dacd pana acum v-am prezentat pentru 
■" PlayStation 2 tot felul de jocuri do "us- 
cat", iate cd a venit randul sa va prezen- 
tam si unul in apa. 

Sub Rebellion este un joc cu un 
"mic" submarin suparat, gata sa rupa Tn 
doua tot ceea ce se pune in calea lui. 
Soarta este Tnsa destul de crude cu el, 
deoarece totul depinde de existenta lui. 
Lumea nu este deloc asa cum vi-o 


rnchipuiti voi. Au avut loc schimbari 
dramatice, deoarece ne aflam... 

In anul 2139 

Cutremure uriase au loc pe Tntreaga 
planeta. Placile tectonice se rup in zed de 
bucafi producand pagube imense. Mai 
mult, apa Tncepe s3 invadeze Tncet-Tncet 
Tntreg uscatul. Cea mai mare parte a popu- 



latiei moare. Tehnologia dinainte dispare. 
Nu toate Tnsa, deoarece o mica parte su- 
pravietuieste odate cu putinii oameni ce 
au reunit se gaseasca adapost. Acestia se 
adapteaza noilor conditii de mediu. Ei 
eelatorese acum cu submarinele. 

Actiunea din joc se petrece la 15 
ani dupa dezastru. Cum se intampla 
dupa majoritatea catastrofelor de acest 
nivel, cei care reunesc dupa aceea sa 
define puterea economic^ se ridica 
deasupra celorlalti ?i infiinteaza Impe- 
riul Megis. 

Restul omenirii se va uni pentru a 
lupta impotriva sa. Astfel va lua fiin{a Al¬ 
liance Army. Aceasta tocmai lanseazS la 
apa submarinele Chronos, ultima arma 
de lupta impotriva Imperiului. 

Jucatorul se va urea la bordul unei 
astfel de masinarii si va porni Tn diferite 
misiuni care vor duce Tn final la distru- 
gerea Imperiului. Submarinul va fi arma 
noastra din joc. Poate efectua toate min¬ 
eable posibile, inclusiv ridicarea sau co- 
borarea rapida, foarte importante pentru 
evitarea torpilelor, a bombelor de la adan- 
cime sau a rachetelor de la suprafata. 
Vom avea nevoie de ceva timp pentru a 
ne obisnui cu comenzile acestuia, dar 
dupa aceea totul va fi floare la ureche 
(pan3 cand vom da de cativa dunmani 
care vor trage concomitent din mai 
multe directii Tn noi). 

Radarul din dotare este necesar 
pentru depistarea tintelor inamice, a 
prietenilor, a eventualelor pericole si a 
numeroaselor comori aflate pe fundul 
oceanului. 

Armele pe care le avem la dispozitie 
sunt mitraliera (focuri rapide Tn fata), tor- 
pilele care pot fi ghidate si unele arme 
speciale pe care le vom putea primi sau 
gasi pe parcursul jocului ca un fel de up¬ 
grade. De asemenea, submarinul este 
dotat cu un shield ce poate fi regenerat. 

Motor 

Jocul este un action destul de bine 
realizat. Interesul jucatorului va fi menfi- 
nut de noile tipuri de nave cu care va 
avea de luptat, de noile tipuri de arme 
pe care va trebui sa le gaseasca ni sa le 
foloseasca, dar ni de poveste. Din p3- 
cate, aceasta se releva numai prin text, 
fara filmulete sau imagini despre moti- 
vele pentru care am primit Tnsarcinarea 
respective. Misiunile se desfanoarS Tn 
locatii diferite ale globului si variaza de 
la gSsirea unui obiect n» p^na la distruge- 
rea unui submarin inamic, a unei baze 
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Console 



a acestora sau protejarea propriei baze. 

Desi dupa nume si dupa personajul 
principal al jocului a(i putea deduce ca 
intregul joc se petrece sub apa, va asi- 
gur eu ca nu este chiar asa. Submarinul 
se va ridica la suprafafa, avand chiar 
destule motive pentru a o face. Aici vom 
fi mtampinafi de elicoptere $i de tunuri 
de suprafata. Atunci va trebui sa folosim 
rachetele cu care este dotatS masinSria 
noastrS. 

Grafica jocului este reusita, viziu- 
nea distorsionata de sub apa fiind bine 
realizatS. Viata marina este de aseme- 
nea prczentd, bancuri de pesti putand fi 
vazufi plutind in jurul nostru. 

Fostele ora$e, acum inecate de apa, 
au inca uriasele blocuri in picioare, 
fiind un mijloc foarte bun de ascundere 
Tmpotriva torpilelor indreptate spre noi 
sau pentru a scapa de un inamic mult 


Titlu 

Sub Rebellion 

Produc^tor 

Irem Software 
Engineering Inc 

Distribuitor 

Metro3D 

Calitate 

★ ★ ★ 

Consola PS2 oferita de 

Best Computers, tel. 021-345.55.05 


prea puternic pentru a-i putea face fata in 
lupta dreapta. Din pacate, realizatorii nu 
au reu$it s3 lucreze prea mult la 
modele. Navele sunt mult prea 
patratoase, iar texturile nu prea aduc a 
realitate. 

Acelasi lucru se intampla <;i cu 
exploziile. Sunetul devine obositor 
dupa ceva timp, in schimb muzica are 
nervul necesar pentru a ne capta auzul. 


Sfarseli 

In cele din urm5, Sub Rebellion este 
un joc placut. Daca aveti consola acasa 
si nu prea mai aveti jocuri pe care sa pu- 
ne{i mana, atunci incercati-l. Cu o sin- 
gur3 conditie insa: sa fi jurat pana acum 
ceea ce merita intr-adevar a fi jurat pe 
consola, deoarece in Sub Rebellion nu 
veti gdsi spectaculozitatea prezenta, de 
exemplu, Tntr-un joc gen Gran Turismo 3. 

■ Sebah 



La concursul LEVEL impreunaldl 
Best Distribution, jocul The Sims Un-I 
leashed a fost ca$tigat de ditre Raptis 
Alexandros loan din Braila. 


La concursul LEVEL impreun<i cu 
Ubi Soft, jocul In Cold Blood a fost 
castigat de catre Mazilu Alexandru 
Stefan din Pite$ti. 


La tombola LEVEL, jocul Red Fac¬ 
tion a fost castigat de catre Sarbu 
Andrei Dragos Mircea din Bucuresti. 


La concursul LEVEL Tmpreun^ cu 
Thrustmaster, Petre Vlad Andrei din 
Bucuresti a castigat un Firestorm 
Digital 2 Gamepad. 


Castigatorii sunt rugati sa sune fP 
redactie 0268-415158 sau 0268-418728. 
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$i am ajuns... din nou... la capilolul 
J 1 GameCube. De data aceasta tmi rcvine 
sarcina de a scrie despre un simulator 
auto. $i nu unul oarecare, ci unul cu 
ma$ini ce pot atinge viteze inspaiman- 
tatoare in timpi foarte scurfi. Masinile de 
formula unu sunt din nou in prim plan. 

Povestea acestui joc este desprinsd 
parca din filmele clisee ale Hollywood-ului, 
in care pilotul principal, pe numele sau 
Jimmy Bly, al unei echipe importante 
din campionatul de curse, a clacat si 
pierde punctele importante ale echipei 
in clasamentul general. Cand am spus 
ca jocul este inspirat dupa un film de la 
Hollywood, nu am minfit. Jocul are la 
baza filmul Driven ce are ca erou pe 
inegalabilul Sylvester Stallone, a carui 
voce se aude si in joc, afaturi de cea a 
lui Greg Proops si a lui Eric Myers. 5* 
aici intri tu in scena. Joe Tanto, un tost 
pilot trecut prin multe si mai ales printr-un 
accident fioros de masina, trebuie sa 
treaca peste momentele grele de altadata 
si sa relanseze cariera tinerei speranfe, 
Jimmy Bly. 

Inconjurat de femei frumoase, "blocat" 
intr-o lume plina de bani, de oameni cu 
foarte mare influent si. mai ales, intr-o 
lume in care faima se castiga in t'ractiuni 


de secunda, trebuie ca impreuna cu Bly, 
Beau Brandenburg si Max Manley - oa¬ 
meni ce stau in umbra piturilor si fac o 
treaba excelenta - sa termini neaparal 
pe locul fruntas. 

Fefcele de la pitstopuri 

Fetele astea de la pitstopuri nu prea 
se vad, dar mie imi plac, asa, in general. 
Chiar intretin o atmosfera excelenta la 
petreceri, premieri si alte asemenea eve- 
nimente unde se simte imediat mana 
unei femei. Filmele din at'ara jocului nu 
sunt deloc lucrate. Sunt in sistem banda 
desenata si nu li s-a acordat nici un tel 
de atentie. Nu ca jocului i s-ar ti acordat 
o foarte mare atentie per total. Grafica 
mai lasa de dorit, iar masinile sunt cam 
aceleasi pe care le-am intalnit si in Lo¬ 
tus. Mmm... Loootuuus! 

Ceva care pe mine m-a dat pe spate a 
aparut in momentul in care masina mea s- 
a facut prat'. Nu mai aveam doua roji, 
volanul imi era Tnfipt in cap, iar farul 
dreapta fata ma batea consolator pe spate. 
Dar deodata un mare mesaj imi apare pe 
ecran: "Apasa Y ca sa mai ai o sansS". Nor¬ 
mal ca am ap^sat. Imediat un alt mesaj imi 
spunea: "Mai ai doua vieti!". De toata jena. 


Ce mi-a plScut la acest joc a tost 
multitudinea modurilor in care puteai sa 
iti alegi felul de a te uita la masina. Mul¬ 
te si fiecare impresionant in felul s3u. Si 
daca mai alegi si modul de a vedea la 
nivelul solului printre rotile din fafa, 
senzatia de viteza este ametitoare. 

Jocul mai are si mod de multiplayer 
split screen si astt'el pofi concura la cam- 
pionat in modul cooperative. Putefi 
termina mult mai usor jocul si satist'ac- 
tiile sunt mai mari. Sau pofi concura im- 
potriva prietenului t3u si pofi face tot 
posibilul pentru a castiga. 

Jocul poate - si este un mare POATE 
- fi jucat daca esti excesiv de plictisit sau 
daca nu ai altceva mai bun de facut. De 
exemplu, teme sau dus gunoiul. Asta 
este cam tot ce se poate spune despre 
acest joc si va las in pace. 


■ Koniec 


Titlu 

Driven 

Producator 

Bam! Entertainment Inc. 

Distribuitor 

Bam! Entertainment Inc. 

Ofertant 

Skin Media 
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Tombola LEVEL §' Is 



Tri ITMAN Z 


Tombola din acest numar va ofera ca 
premiu jocul Hitman 2: Silent Assassin. 

, Ce secta religioasa a cerut retragerea lui 
Hitman 2: Silent Assassin de pe piata? 
a) Adventi§tii de ziua a 7-a b) Sikh c) Copiii Soarelui 

Raspunsul il gaSiti in articolul dedicat jocului din acest numar. 

l^t>" 


Tombola LEVEL §' b ~t 

Decupati talonul §i trimiteti-l pe adresa 
Vogel Burda Communications SRL, 

OP 2 CP 4, 2200 Brasov. 12/02 f 


J 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod Judef 


Telefon: 

E-mail: 



Tombola 



THRUSTMASTER 


Speram sa va placa noul premiu pe care ?l 
oferim impreuna cu Thrustmaster: 
USB Joystick. 

Cu ce chipset grafic este dotata placa video 
„l Hercules 3D Prophet 9000? 

I a) GeForce 4 b) ATI Radeon 9000 c) S3 Savage 
Gasiti raspunsul in paginile revistei. 


Tombola LE¥IL §■ 

Decupati talonul $i trimiteti-l pe adresa 
Vogel Burda Communications SRL, 

OP 2 CP 4, 2200 Bra§ov. 12/0 2 1 


THRVSTIYUISTEH 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. 

Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod 

Judef 


Telefon: 

E-mail: 
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Tombola LEVEL 

Intercom Film 

Va oferim posibilitatea de a ca§tiga 
tricouri cu sigla filmului „XXX”. 

Cum se nume§te eroul principal din filmul „The Transporter ? 
a) Marcel lure§ b) Jim Carey c) Frank Martin 

Raspunsul tl gasl^i in rubrica Lifestyle din acest numdr. 


Tombola LEVEL Intercom Film 

ID 


Raspundeti la intrebarea alaturata, 
decupati talonul §1 expediati-l pe 
adresa redac^iei: O.P. 2, C.P. 4 
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Cafkeala s»i pe 


Bros. Melee 

GameCube 


“■ B Nu $tiu cat de mult cunosc cititorii nostri 
■" din tara istoria Nintendo, dar pentru ga- 
merii din afara consolele s-au bucurat $i 
se bucura $i Tn prezent de multi susti- 
natori. In 1999 Nintendo lansa Tn Statele 
Unite un joc care a cucerit destul de 
multi adepfi, vanzandu-se in peste 5 
milioane de exemplare. Era vorba de- 
spre Super Smash Bros, pentru Nintendo 
64. De atunci a urmat lansarea lui Game- 
Cube, consola care ne-a cucerit si pe 
noi de ceva timp incoace. Odata cu 
GameCube, Nintendo trebuia sa revina 
la titlul care le-a adus atatea ca^tiguri si 
iata ca au lansat Super Smash Bros. Me¬ 
lee. Faptul ca este continuarea celui mai 
bine vandut joc de combat de la Nintendo 
este o mostenire destul de grea pentru 
jocul pe care vi-l prezint Tn aceastS Iun3. 
Cu toate acestea Melee-ul se tine destul 
de bine, avand Tn vedere categoria din 
care face parte. 

Alcatuirea 

jocul este foarte bogat Tn tot ceea ce 
poate s3 asigure diversitatea Tntr-un pro- 
dus ce se axeaz3 pe luptele din arene. In 
primul rand, consola ofera posibilitatea 
de a fi jucat de la unul la patru jucatori Tn 
acelasi timp, un atu cu care pufine 
masinarii de acest fel se pot lauda. E foarte 
u$or s3 dai un "multiplayer" Tn 4 insi fara 


s3 ai nevoie de patru calculatoare, de 
doua PlayStation 2 sau mai $tiu eu ce. 

Apoi, exista 14 personaje din care 
putem alege la Tnceput $i Tnca 11 de lup- 
tatori ascun^i pe care-i putem activa pe 
parcursul jocului. Acestia au fiecare di- 
ferite lovituri, lovituri secrete, misc^ri as- 
cunse si tot felul de obiecte pe care le 
pot folosi Tmpotriva adversarilor. Com- 
binafiile pe care le pot realiza sunt ne- 
numarate, surprinzand adversarul, dar 
si jucatorul cu boga|ia sc.hemelor ?i a 
tacticilor de lupta. Arenele de lupta sunt 
Tn numar de 18, cu concepte total dife- 
rite si pline de culori (cateodata parca 
chiar prea pline). 

Modurile de joc sunt numeroase, 
fiind prezente atat clasicele arena-by¬ 
arena, cat $i single-player-ul cu diferite 
forme. Exists chiar un mod singleplayer 
pe care va trebui sS-l descoperim prin 
epuizarea celorlalte. Dupa terminarea 
unei runde Tn care a Tnfrant tot ce putea 
fi Tnfrant, jucatorul va avea posibilitatea 
de a ca^tiga trofee de diferite feluri, cu 
sutele, premii cu care ne vom putea lauda 
Tn fata celorlalti jucatori. 

□esfiintarea 

La cele de mai sus ar mai fi de ada- 
ugat mu lie ^i multe alte "features" care 
ar iSsa cu gura cascata orice joc de pe 



PC. Cu toate acestea, Super Smash Bros. 
Melee nu a reu<;it sS ma refinS prea mult 
Tn fa(a televizorului. De ce? Pentru cS jo¬ 
cul este foarte haotic. Grafica 2D Tn care 
decorul din spate nu se modifica, iar li- 
bertatea de miscare a personajului este 
redusa pare a fi un concept depart, chiar 
si pentru consola. Culorile nu sunt pe 
gustul meu. Personajele, desi au istorieTn 
spatele lor, nu sunt deloc fioroase, dar 
nici comice. Jocul Ti va atrage cu siguranta 
pe multi detinatori de console, dar numai 
pe cei de o varsta mai mica. Lupta este 
mult prea haoticS. Mi^carile nu se disting 
prea bine, iar combinatiile de butoane 
pentm a realiza o anumita miscare va va 
face s3 vS Tmbarligati degetele. 

Probabil ca termenul de comparafie 
pe care-1 am de fiecare data cand joc un 
combat game pe consola este dat de 
Tekken, cel care define supremafia. Din 
pacate, nu am gasit Tnca un concurent 
serios pentru acesta. 

■ Sebah 


Titlu 

Super Smash 

Bros. Melee 

Producator 

Nintendoy. 

Ofertant 

Skin Media 
tel. 021-231.50.97 

Consola GameCube oferita de 

Skin Media 

Calitate 

★ ★ 
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% lata ca printr-o mare minune, redactia noastra a primit cadou 
■" un GBA pentru uz intern. Daca toata lumea se uita de la 

distant la mogaldeata in prima zi (dimensiuni: 14,5 : 8 : 2,5), 
a doua zi era bataie pe el. De ce ? Pentru ca este un pic 
altceva decat ne asteptam. Avem de-a face practic cu o 
versiune imbunatatita a unui Commodore 64 sau Spectrum, 
cu ecran color cu cristate lichide, de dimensiuni foarte mici. 
Jocurile care le-am primit odata cu GBA-ul sunt in numar de 


trei, unul dintre ele fiind comparabil ca idee $i calitate cu unul 
de PC. Cand t'acem de astfel de comparatii, nu ne referim la 
grafica, sunet sau alte elemente senzitive, ci la faptul c3 feel- 
ing-ul devine elementul principal. Jocurile nu mai sunt 
judecate prin calitatea graficii, ci strict prin senzatiile pe care le 
creeaza. Incepand cu numSrul din aceasta luna vom incerca 
sa va cultivam $i in acest domeniu. Cele trei jocuri din 
colimator sunt: 


Spyro The Dragon: 

Season of Ice 

Spyro este un dragon extrem de 
periculos si cu o fata de bag3 frica-n 
oase. Dar din fericire face parte dintr-un 
comando antirau ce are ca scop 
extirparea vrajitorilor ce o iau pe cai 
gresite. Si de aici inainte, sari de colo, 
colo, prajeste-le poponetele rinocerilor 
pe post de inamici si ai grija sa nu cazi 
cumva in apa, pentru ca la 5-6 astfel de 
nereu^ite, Game Over scrie pe tine. 
Parerea mea este ca jocul e dedicat in 
special varstelor prescolare, datorita 



simplitatii, chiar daca ?i asa tinde sa fie 
plictisitor. In afar3 de inimioare, 
diamante $i rinoceri nu prea veti avea 
parte de mare lucru. 

Calitate * * 



fraaiUfa fulliid : W) 



Castlevania: Harmony of 
Dissonance 

lata ca printre cele trei am g3sit unul 
care este intr-adevar ceva deosebit. 
Deocamdata este cel mai bun joc de GBA 
pe care l-am vazut pana acum (dintre 
acestea trei mai exact), tn joc este vorba 
despre doi vanatori de vampiri care, din 



cauza unor evenimente nepl^cute, ajung 
sa descopere castelul secret al contelui 
Dracula. Aici incep investigafiile pe care le 
veti face in compania celor doua 
personaje. Jocul este un action-adventure 
care se incadraza perfect in moda 
contemporana. Este un fel de Soul Reaver 
adaptat pentru ecran de 6,5 pe 4,3 cm. 



Eroul are skill-uri, potiuni, vrSji, atacuri 
speciale, poate schimba arme si se poate 
dota cu armuri, inele, lanj:uri etc. De 
asemenea, ca $i in Diablo, poate purta 
rune ce ii confera calitati secundare. 
Complexitatea acestui joc (apropo, are 
dialoguri $i un storyline bine structurat) 
m-a facut s3 rdman un pic surprins in fata 
potentialului pe care il are acest GBA. 

Calitate ★ ★ ★ ★ ★ 



MarioKart: Supercircuit; 

Este un joc tipic pentru cele ce ii au 
ca figuri principale pe fratii Mario. Evi¬ 
dent, nu lipsesc nici celelalte personaje 
care formeaza universul specific. Jocul 
ofera atat singleplayer, cat ?i multiplayer 
(se pot conecta doua GBA-uri intre ele), 
in singleplayer avand trei tipuri de joc: 



MarioGP, Time Trial $i Quick Run. Mai 
departe, avem 5 campionate, fiecare cu 
cate cinci circuite. Atunci cand alegeti 
personajul, atentie la raportul dintre gre- 
utate si vitezS al personajelor. Dupa cum 
observafi, jocul este extrem de bine cali- 
brat ?i foarte bogat in optiuni. La capito- 
lul gamplay, fun-ul se datoreaza mai ales 
vitezelor ametitoare $i fondului sonor. 
Daca mai adaugam si faptul ca la acest 
nivel grafica este cat se poate de buna, 
avem in fa0 un joculet de recomandat. 

Calitate ★ ★ ★ * 

Parerile voastre in legatura cu 
Game Boy Advancev sunt foarte impor- 
tante pentru noi $i le asteptam fie pe 
adresa redactiei, fie pe forumul Level. 

■ Locke 
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Dintre MOD-urile tie Halt-Life 


care mai merita luate in seama am 
ales in cazul de fata Natural Selec¬ 
tion. Lansat de foarte putind vreme, 
aceasta modificare se pare ca este 
inspirata oarecum de seria Alien. La 
prima vedere dccorurile sunt foarte 
bine Iucrate, ceea ce ma face sa ma 
gandesc ca avein de-a face cu o im- 
bunatatire a engine-ului de Half-Life. 
Povestea nu prea exista, MOD-ul 
fiind conceput pentru multiplayer. 
Astfel, cele doua echipe vor fi oamenii 
si extraterestrii, scopul fiind acelasi 
ca in orice alt shooter multiplayer. 
Totu^i, se pare ca una dintre noutati 
este clasificarea MODului ca un ac¬ 
tion-strategy si nu ca FPS. De ce? 
Pentru ca, in conformitate cu ceea ce 
spun producatorii, partea de strategic 
va fi cea mai important^, in special 
cand vom juca de partea oamenilor. 
In cazul lor, doar comunicarea $i pla- 
nificarea actiunii vor duce la victorie, 
partea de skill fiind mai redusa ca 
important. In cazul extraterestrilor, 
cel mai important atribut va fi totusi 
skill-ul fiecaruia. In schimb, comuni¬ 
carea si planificarea nu vor necesita 
tastatura. Sincer, deocamdata habar 
nu am cum se va face, insa orice e 
posibil... Pentru informafii suplimen- 
tare sau pentru download va reco¬ 
rn ;mH sitp-nl nficial. 



Atelierul tanarului 

MODelist 

Partea I 


In urma mai multor scrisori primite de la 
voi si dupa evaluarea unui chestionar 
de pc site-ul nostru, am decis sa va 
prezint o serie de articole semi-tutorial 
despre bazele realizarii unui MOD, cu 
exemplul Half-Life. In principiu, exista o 
serie de lucruri de care veti avea nevoie. 
Probabil cel mai important lucru este o 
echipa nu prea mare pentru siguranta 
proiectului. Credeti-ma ca este aproape 
imposibil sd realizezi asa ceva de unui 
singur. Trebuie sa fifi oarecum organizafi 
si/sau axati pe diferite speciality, adicd 
modelisti, texturisti, sunetisti S' trebuie sa 
aveti in mod obligatoriu printre voi un 
programator cu cunostinte avansate de 
Visual C. De aici incolo este doar munca 
Si studiu. Pe masura ce voi avansa, voi 
Tncerca pe cat posibil sd pun pe CD-ul 
LEVEL softurile pe care le prezint in 
revista. Majoritatea sunt libere pentru 
download, insa mai sunt si o multime 
care trebuie cumpdrate, chiar scumpe, 
gen PaintShop Pro, Visual C etc. 

La inceput 

Prima problema pe care o veti Tn- 
tampina va fi: Ce fel de MOD sa fac? 


Sfatul meu este sa va ganditi la ce astep- 
tati voi de la asa ceva, ce v-ar face voua 
placere sa jucafi. Plecati de la ideea 
unui hobby si incercati sa nu cSdeti in 
patima comercialului de la inceput. 

Daca ati pus inim3 si pasiune, atunci 
acest lucru se va vedea de la mare 
distant^ si va prinde cu siguranta si in 
randurile altor gameri. Voi pleca de la 
ideea ca background-ul tehnic este 
existent deja, asa ca nu o s3 v5 dau 
specificatii de sistem decat in linii 
generale. Sincer va recomand sa aveti in 
dotare un procesor cel putin PI I 300 
MHz si o placa grafica ce suporta 
OpenGL (o mare parte dintre softuri 
sunt concepute sa functioneze doar sub 
OpenGL), 128 MB RAM sau mai mult, 
deoarece veti lucra cu programe ce 
necesita rendering, procesare de imagi¬ 
ne (pentru texturi in special) si sunet (o 
placa ce suporta EAX si A3D). Daca 
aceste conditii tehnice sunt indeplinite, 
urmatorul pas este crearea un MOD 
mai simplu pentru a v3 familiariza cu 
modul de lucru si baza software. De 
aceea v3 recomand sa folositi pentru 
inceput modelele, texturi le, sunetele si 
celelalte caracteristici pe care le-au t'Scut 



Despre ceea ce veti citi in numarul viitor 
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Valve Hammer Idlter 34 Setup 
Guide 


Vatve Hammer Editor 3 4 has had many changes made to it since 
version 2. i, and some of these changes mean thst you'll need to set 
things up a iitfle differently compared to v*iat you might be used to 


Before You Start 

Before you continue on to use Hammer, there are a few things you 
should keep in mind'? 


• Hammer 3 4 makes use of OpenGL for its 3D rendenng As such 
driver compatabihty issues may exist, so be sure you are running 
the latest version of your OpenGL video clovers Below are some 
links to the major driver pages 


© NVIDIA flnYfif PflQg 
© 3DFX driver, caa& 

© ATI driver page 

o Matrox driver oaoe 


Hammer 34 only allows for the creation of Half-Life (and Half-Life 
mod) levels 


In order for Hammer 3 4’s 3D spnte preview to work, you must 
unpack the Spntes folder from vour PAK file For more informatior Zj 






4 - 
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MilkShape 3D - programul cu care veti crea modele 


Start a new game 

Learn how to play Ricochet. ^ ' 

Change game settings, configure controls. 

Load a previously saved game. 

Search for Ricodhet servers, chat with other players, configure character 

Select a custom game, search the Internet for custom games 

View the Readme txt file 

Find out more about Valve's product lineup; i 

Quit playing Ricochet. 


Un MOD original in concepjie 


altii. Acestea exista in primul rand in 
kitul de SDK Half-Life de la Valve Soft¬ 
ware, in Half-Life propriu-zis, in 
celelalte MOD-uri sau in bazele de date 
ale celor care se ocupa cu crearea de 
MOD-uri. In articolele viitoare vS voi 
furniza o serie de astfel de surse pentru 
a va usura munca de cautare. Pentru 
programatori, Internetul abundS Tn foru- 
muri in care se discuta problemele de 
acest gen intalnite, unele dintre ele be- 
neficiind chiar de prezenta speciali^tilor 
de la Valve. 

Baza de programe 

Plecand de la baza informatiilor de 
care dispun, in prima fazS o sS vS pre- 
zint cateva soft-uri ce nu ar tebui sa lip- 
seasca din procesul de producfie (ca 
sS par mai industrial). In primul rand, 
aveti nevoie de un editor de harti, 
dintre care cel mai uzual este Valve 
Hammer Editor, ajuns la versiunea 3.4. 
Acesta este cunoscut sub numele de 
Worldcraft si este cea mai buna alegere 
pentru crearea harti lor de Half-Life. In 
al doilea rand, pentru a da o forma 
finala acestor harti este nevoie de un 
cornpilator. Hammer oferS un 
compilator propriu, Tnsa pentru o 
calitate mai ridicata se recomanda 
Zoner's Half-Life Compile Tools. Daca 
planuiti sa faced numai harti, veti avea 
nevoie de fisierele MOD-ului respectiv 
pe care, in mare parte, voi incerca sa vi 
le ofer eu. Pentru cele mai greu de 
gasit, veti fi nevoid sa ii contactati pe 
producatorii jocului. Apoi, dupa cum 
stiti, Half-Life T$i pSstreazS majoritatea 
continutului in niste fisiere cu extensia 
.PAK. Acestea sunt practic niste arhive 
pentru care veti avea nevoie de un 
dezarhivator. Optiunile oferite sunt 
PakScape si Wally. Pentru creare/ 
modifcare de texturiAVAD-uri, o 
unealta foarte buna este PaintShop Pro 
(evident nici Photoshop nu este de 
aruncat:)), la care se aduga acelasi 
Wally amintit mai sus. Pentru sprite-uri 
avem un SprView si Sprite Wizard (re¬ 
comandat de useri). Pentru crearea de 
modele aveti posibilitatea sa folositi fie 
programe specializate pe grafica 3D tip 
3DS Max (pentru care este nevoie de 
un exporter, adica Smddlexp.dls), fie 
ceea ce ofera fondul specific: 

MilkShape 3D (creare) sau Half-Life 
Model Viewer (doar pentru a vedea 
modelele). 


SDK plus altele 

SDK (Software Development Kit) re- 
prezinta practic tot ceea ce aveti nevoie 
in materie de cod pentru a crea un 
MOD. El exists sub forma a douS kit-uri, 
unul cu exemple, help-uri si altele, iar 
celalalt doar sursa propriu-zisa. Acest 
kit ocupS destul de mult loc pe HDD, 
tnsa fara el nu puteh sa faceti absolut 
nimic, SDK-ul fiind inima oricarui MOD 
de Half-Life. Intreg codul-sursS este 
creat sub Visual C, ceea ce va cere din 
partea programatorului destul de multa 
experientS, foarte mult timp (nimic nou 


sub soare!) plus bani pentru achizi- 
tionarea unui kit al programului de la 
Microsoft. Ca unelte aditionale ar mai fi 
GenSurf, generator de teren pentru 
Quake si Half-Life, plus alte maruntisuri 
de care o sS vS mai amintesc pe 
parcurs. Viitoarele articole vor fi axate 
pe fiecare pas in parte, cu exceptia 
lectiilor de programare pentru care nu 
avem nici timp, nici spahu si nici nu se 
cade a fi facute. Partea de C va fi tratata 
doar orientativ, pentru a crea anumite 
puncte de referinta si a da o imagine de 
suprafata. 

■ Locke 
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AOC 9A+ 

Destinat in special gamerilor, acest 
monitor poate fi lolosit cu succes cand 
lucrafi cu aplicatii do hirou. Dupa cum 
probabil v-ati dat seama, AOC 9A+ este un 
monitor de 19" (inci) a carui rczolutie 
maxima, spun producatorii, ar fi 1600 x 
1200 pixeli. Noi spunem altceva. Cu un 
Windows XP destept am reusit sd ridicam 
aceasta rezolufie pand la valoarea de 1920 
x 1440, ce-i drcpt la un refresh de doar 70 
de herti. Dar, daca ar fi sa facem o statistic^, 
majoritatea utilizatorilor care folosesc 
monitoare de 19" utilizeaza cel mai 
frecvent rezolutia de 1280 x 1024. 
Monitorul dispune de un tub Mitsubishi 
Natural Flat Diamondtron. Acesta ofera o 
calitate deosebita a imaginii si Tn special a 
culorilor care sunt foarte vii si in acelasi 
tirnp foarte pldcute si nu obosesc retina 
cetateanului depus Tn fata monitorului. Din 
pacate, navigarea prin meniurile 
monitorului se realizeazd mai greu. 

Drdguta rotitd de navigare cu care erau 
obisnuiti utilizatorii de monitoare AOC mai 
vechi, a tost Tnlocuitd cu un set de patru 



butoane. In fine, gusturile nu se discutd si 
de fapt nu de asta depinde calitatea de 
altfel exceptional a monitorului. Pe de alta 
parte, sa nu uitam ca AOC 9A+ este un 
monitor de 19" si preful piperat Tl 
transforma Tntr-un vis frumos pentru cei 
mai multi dintre noi. Poate alta data... 


Producator 

AOC 

Ofertant 

UltraPRO Computers 
Tel: 021-211.70.90 

Pre\ 

262 USD (fara TVA) 


>3GHz 

Intel Pentium... cred ca stifi cu totii cu 
ce se mananca. Ce nu £tifi este faptul ca, Tn 
aceasta perioadd, se preconizeaza 
lansarea unui nou procesor ce ruleaza 
"doar" la frecvenfa de 3.06 GHz. Pentru a 
trece de aceastd barierd a celor 3G, acest 
model de "avion" necesita piste noi de 
lansare (placi de baza), mai lungi, mai late, 



mai lucioase, ca vorba aia, trebuie sa Tsi ia 
un avant mai mare. Deh, chipset-urile 
i845GE, i845GV sau i845PE au prea multe 
pretentii fx*ntru placile de baza actuate. 

Suparare, suparare... 

Fiind Tntr-o pozifie ceva mai delicata 
datorita cererii foarte mari de procesoare 
grafice, Tn special de MX-uri, NVIDIA a 
sistat producerea de placi video ce au la 
baza chipset-ul GeForce 4 Ti 4600. 

Primul raspuns a I pietei a fost automat o 
crestere a pretului. Desi unii specialisti 
comentau ca odatd cu aparitia Radeon- 
ului 9700 pretul GeForce-urilor va 
scadea, ei bine situafia a luat o altd 



turnura. In aceste momente, obiectul de 
baza a rdmas pentru NVIDIA producerea 
de chip-uri NV 18 si NV 28, cunoscute ,si 


sub numele de GeForce 4 MX440 si 
GeForce 4 Ti 4200, ambele cu suport 
[X'ntru AGP 8x. Contrar asteptdrilor, 
surplusul de viteza nu se datoreaza 
folosirii arhitecturii de 8x al AGP, ci 
cresterii frecventelor cu care lucreazd 
aceste noi chipset-uri. 
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Future Power IMewQ 


Future Power NewQ face parte 
dintr-o noua generate de egalizatoare 
audio 3D pentru computere. Acest dis- 
pozitiv se conecteaza la orice model de 
placa de sunet, crescandu-i astfel perfor- 
manjele audio. Future Power NewQ are 
Si un rol de amplificare a semnalului au¬ 
dio, iar datorita functiei de 3D SRS (Sur¬ 
round Tehnology), create calitatea emi- 
siei acestuia. 

Future Power NewQ 1379 dispune 
de mai multe butoane cu ajutorul carora 
se pot controla diverse functii ca volu- 
mul speaker-elor, a I microfonului sau a I 
castilor. In momentul in care se cupleaza 
o pereche de cdsti in conectorul atribuit 
acestei functii, semnalul audio inspre 


boxe este automat taiat, nemaifiind 
nevoie sa scoateti mufele din spatele 
computeruluL 

In functie de preterinte, calitatea 
auditiei poate fi imbunatatita si prin 
ajustarea egalizatorului pe toate cele 7 
benzi cuprinse intre 60 Hz si 15 KHz. 
Puterea semnalului audio poate fi moni- 
torizata si prin intermediul display-urilor 
situate in imediata vecindtate a egaliza¬ 
torului (cate un afisaj pentru fiecare ca¬ 
nal Tn parte). 

Placa cu ajutorul cdreia se realizeaza 
interfata dintre NewQ si placa de sunet se 
monteaza pe paitea din spate a carcasei. 

Pe ea sunt montati mai multi conectori 
pentru a facilita legatura cu placa de sunet. 



Producator 

Future Power 

Ofertant 

SPOT Digital 

Tel: 021-411.06.75 

Pret 

30 USD (fara TVA) 



Idei noi la IBM 

IBM a dezvoltat o noua tehnologie 
care va fi inclusa in urmatoarea generatie 
de HDD-uri. Ea se numeste Pixie Dust, iar 
avantajele folosirii ei constau in cresterea 
valorii datelor de pand la 70 gigabiti pe 



Samsung Multimedia Speaker System 


Stiti voi vorba aia „ambalajul vinde 
marfa"? Este perfect adevarata, credefi- 
ma. In aceastd situatie m3 aflu si eu 
acum. Vorbesc despre un sistem audio, 
ce-i drept, cu un design exceptional. La 
prima vedere pare a fi o imagine ruptd 
pared dintr-un film SF. Cu o forma 
conica si mai ales cu un sunet pe 2 cai, 
am zis cd pare a fi un sistem audio 
impresionant. Dupa instalare si legarea 
cablurilor.... surpriza. Efectiv, sistemul 
meu audio (format din ureche internd, 
sedrita si pavilione, ca restul au luat-o la 
fuga) nu mai avea chef sa auda asa 
ceva. Calitatea sunetului este, cum sd-i 
spun, hmm... de un nivel inferior. Suna 
a plastic toata ziua; oricat as fi incercat 


inch patrat. Pentru inceput, de aceasta no¬ 
ua facilitate se va bucura doar noua serie 
de harddisk-uri IBM pentru notebook-uri. 
Primul din aceasta serie este HDD-ul Tra- 
velstar 80GN. Acesta va putea sd stocheze 
pand la 80 GB de date, transferul realizan- 
du-se la o turafie de 4200 RPM. Pe viitor se 
preconizeaza ridicarea acestei valori la 7200 
RPM pentru aceeasi serie de HDD-uri. 

Viitorul AMD la rascruce 

Ca urmare a luptei acerbe care se da 
intre Intel si AMD, in amfaele tabere se lasa 
cu rdniti. Din pdcate, cea care va avea de 
suferit cel mai mult va fi AMD. Batalia 
preturilor si scaderea profitului companiei 


eu sd-i reglez inaltele si basii, rezultatul 
pared era din ce in ce mai rau. Nu va 
mai zic de acel buton 3D. Efectul era 
impresionant. Actiunea reverb-ului 
predomina peste toti si peste toate. 

Reducand volumul la indicele de 
surdina, parca-parca mi-am mai revenit, 
insa ... socul a fost imens. Deh, ce sa 
ceri de la 15+15 W RMS? De discotecd 
nici nu se pune problema. 


Producator 

Samsung 

Ofertant 

DECK Computers 

Tel: 021-434.34.00 

Pret 

47 USD (fara TVA) 
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americane deschid o noua perioda de 
crizd. In viziunea conduc.erii AMD cea mai 
simpla metoda de ameliorare a problemei 
consta in eliminarea cheltuielilor foarte 
mari. $>i cum acest lucru e ceva mai greu 
de realizat, singura metoda este 
dispensarea de Tnca aproximativ 15-20% 
din angajatii companiei. O astfel de 
masura extrema a fost luata si anul trecut, 
cand disponibilizarile au costat compania 
alte 15% din angajati. 
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Nintendo GameBoy 



GameBoy Advance este ultima ga- 
selni^a in materie de jucat prin alte lo- 
curi decat acasa, la serviciu sau la Inter¬ 
net Cafe-uri. Cu o chestie de genu I acesta 
$i cu o gramada destul de mare de ba- 
terii de 1,5 volti poti sa i{i omori timpul 
lejer. Eventual se pot lasa $i ceva victime 
in urma... la timp m3 refer. Primul lucru 
pe care mi l-am adus aminte cand am 
luat aceasta console Tn mana a fost ima- 
ginea celebrelor console rusesti Tn care 
tot ce trebuia s3 faci era sa alergi cu un 
co£ sa prinzi niste oua care curgeau fara 
Tntrerupere de la patru g3ini. Uff, ce obo- 
sitoare treabe! Va dati seama? $i dupa 
vreo 3 luni de jucat non-stop mai pe la 
scoala (a$a mai pe furi$), mai pe acasa te 
plictiseai de el $i Tti venea sa Tl arunci cat 
colo. Acum, la acest sfar^it de an 2002, 



situatia e alta. Nu Tti c.onvine jocul, pac 
pui mana pe cartridge $i Tl Tnlocuiesti cu 
altul. Treci pe Super Mario Kart, de 
exemplu. A$a, de fun, ca de salvat prin- 
tese $i alte nebunii te-ai saturat. 

Grafica este punctul forte cu care 
GameBoy Advance a luat gura lumii. 
Nici o alte consola de acest gen nu a 
mai realizat asa ceva pane la aparitia 
acesteia. Grafica full color a creat o no- 
ua perspective asupra evenimentelor, 
Tntr-o continua mi^care. Imaginile astfel 
realizate sunt vizionate cu ajutorul unui 
TFT de 2,9 inch (41 x 62 mm), la o rezo- 
lutie de 240 x 160. $i totu^i nimic nu ar 
ti posibil fere o pate de culoare care Tn 
cazul nostru este oferita la o adancime 
de 16 biti, ceea ce Tnseamne cam 
32.768 de culori. 

Facilitetile de care dispune Nin¬ 
tendo GameBoy Advance sunt nenu- 
marate, vorba aia, bani s3 ai, cabluri se 
gasesc. Un astfel de cablu permite inter- 
conectarea a pana la patru astfel de mo- 
dele pentru a facilita un fel de gaming 
on GameBoy Lan. Ca sa fie meniul 
mai complet, cu ajutorul unei console 
GameCube cu care GB Advance se 
poate interconecta, vi se ofera posibi- 
litatea de a juca jocurile de pe GameBoy 
Advanced direct pe televizor. 

Puterea de calcul, c3ci putem vorbi 


si de as a ceva, este data de un rnicro- 
procesor, evident Tn miniature, capabil 
sa lucreze cu o memorie pe 32 de biti 
(ARM Embedded Memory) incluse. 

Controlul Tn jocuri se realizeaze cu 
ajutorul a 4 butoane intitulate sugestiv 
A, B, L $i R si cu cel al unui mini-joystick 
cu care se pot controla diferite alte 
functii pe cele 8 direcjii. Butoanele Se¬ 
lect $i Start sunt si ele prezente undeva 
Tn partea de jos a consolei. Ele se folo- 
sesc foarte rar, cu rol de configurare sau 
de pauze. 

Aminteam mai sus de "pumnul de 
baterii" de care ai nevoie ca se tii un joc 
Tn picioare. Ei bine, producatorii Nin¬ 
tendo au prevazut ^i un adaptor de ali- 
mentare direct de la priza de 220 volti. 
Avefi grije totu^i cum umblap pe acolo. 
Nu folositi cuie sau maini ude, pentru 
ca de consecinte nu va respunde ni- 
meni (o spun din experience). 

Pentru a nu deranja vecinii (?), pro¬ 
ducatorii au montat $i un conector cu aju¬ 
torul ceruia se pot monta niste casti sau... 
dupe preferinta un sistem audio 5.1 :). 


Producator Nintendo 
Ofertant SKIN Media 

Tel: 021-213.50.97 
Pref 98 EURO (fara TVA) 
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Qubs Switch 


Hardware 


Destinat in special retelelor mid, 
acest model de switch ?si face treaba 
cum trebuie. Dotat cu opt porturi UTP 
(RJ45), Switch-ul Qubs este capabil sa 
ti na unita o retea de computere dintr-un 
bloc sau chiar dintr-un Internet Cafe. 
ModeluI de fata face parte din seria 
celor Fast Ethernet. Asta Tnseamna ca 
este capabil sd transfere date de la un 
computer la altul cu o viteza maxima de 
100 Mbps Full Duplex, asta in cazurile 
in care cele doua computere sunt 
dotate cu astfel de placi de retea. in 
cazul in care unul dintre calculatoare 
dispune de o placa de retea Ethernet, 
adica atinge o viteza maxima de 10 
Mbps, functia de auto-negotiation re¬ 
duce automat transferul datelor, 
optimizandu-l astfel incat rata de 
pachete pierdute sa tinda catre zero. 
Arhitectura de store-and-forward 
functioneaza si in cazul acestui switch, 



intre porturile care sunt implicate 
intr-un anumit transfer de date. Pentru 
monitorizare sunt prezente LED-uri de 
activitate care indica starea unei 
anumite conexiuni. 

In situatiile in care doriti extinderea 
retelei, puteti folosi oricare dintre 
porturile prezente pentru conectarea cu 
un alt Switch/Hub din respectiva retea. 
Trebuie totusi sa tineti cont de 


configuratia t'irelor. Este necesara 
folosirea unui cablu te tip "inversor". 


Acorp 56K Fax Modem 


Daca tot am am intit de cornu nicatii 
prin fire, cred ca ar fi o idee buna sa va 
prezint si un dispozitiv de mare utilitate la 
noi in Romania. Este vorba despre un 
model de Fax Modem extern ce permite 
un transfer maxim de 56 Kbps. Din 
pacate, nu toata lumea se poate bucura 
de o conexiune la o astfel de rata de 
transfer, motivele tinand in mod direct de 
linia telefonica (digital vs. analog). 

Modelul de fata este construit in jurul 
chipset-ului Conexant SC56D si dupd 
cum cred ca ati banuit dispune si de 
binecunoscuta funcfie de hardware com¬ 
pression, functie care in marea majoritate 
a cazurilor imbunatateste transferul de 
date. Totusi, acest lucru depinde de mai 
multi factori. Unul dintre acesti factori tine 
si de compatibilitatea modemului existent 
la capatul celalalt al firului, respectiv al 
ISP-ului. Dacd respectivul modem este 


X 


\ 


Producdtor 

Qubs 

Ofertant 

Tornado Sistems 

Tel: 021-312.75.07 

Pret 

35 USD (fara TVA) 








configurat 
sa funcfioneze 
pe alte protocoale 
decat cele standard, 
rezultatele nu vor fi cele 
scontate. Revenind insd la 
oile noastre, acest Fax Modem - 
caci a putut functions fara probleme 
si in postura unui aparat fax - a oferit 
unele rezultate destul de multumitoare, 
chiar daca ISP-ul ales a fost X-Net. 

Acorp 56K Fax Modem dispune de 
un cablu de date ce se conecteaza la 
unul din porturile COM si un CD cu 
drivere si aplicatii de comunicatii pe 
linia telefonica. 



Producator 

Acorp 

Ofertant 

Depozitul 


de Calculatoare 


Tel: 021-221.73.77 

Pref 

39 USD (fara TVA) 


USB Network Link 



USB Network Link reprezinta unealta 
ideala pentru crearea unei retele, rapid si 
fdra bdtdi de cap. Nu ai nevoie de un cablu 
UTP, nu ai nevoie de F1UB, nu trebuie sa 
sertizezi nimic. lust Plug&Play. Este vorba 
despre un cablu, in cazul nostru de 
aproximativ 3 metri, cu ajutoml caruia un 
port USB se poate transforms intr-o placa de 
retea veritabild. Odatd driverele instalatede 
pe CD, veti descoperi un nou device la Net¬ 
work Adapters. Acesta poate fi configurat 
identic cu o placa de retea. I se poate atribui 


un IP, anumite protocoale de transmisie s.a. 
Viteza de transfer este limitatd doar de viteza 
porturilor USB. De exemplu, pe un port 
USB 1.1 se atinge o rata de transfer echi- 
valenta cu cea a unei placi de retea de 10 
Mbps, o valoare suficienta chiar si pentru 
un play on LAN cu un coleg de breasla. 


Producator 

USB Equipment 

Ofertant 

SPOT Digital 

Tel: 021-411.06.75 

Pref 

12 USD (fara TVA) 
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Hercules 3D Prophet; 900 0 

Desi se gaseste de ceva timp pe 
piafa, aceasta placa video este o solutie 
acceptabila pentru aceia dintre noi care 
sunt in cautarea unui produs al c3rui 
raport prej/perfor manta sa fie cat mai 
bun. Dotata cu chipset-ul grafic ATI 
Radeon 9000, cunoscut si sub 
codename-ul RV25, el este o varianta 
Tmbun3t3|it3 a mai vechiului chipset ATI 
8500. Acesta are un core ce ruleaza la 
o frecvenfa de 275 MHz si un dual 
Ramdac la 400 MHz. Desi initial 
aceasta placa a aparut pe piaja m 
versiunea cu 64 MB DDR, rezultatele 
financiare nu au fost chiar cele scontate. 

De aceea producatorii au relansat 
aceeasi placa grafica cu un surplus de 
Tnca 64 MB, astfel meat 3D Prophet 
9000 se gaseste acum pe piafa m 
versiunea cu 128 MB DDR. Cu o latime 
de banda de 8 Gbps si cu un GPU pe 
128 de biti, pare a fi o solutie 
acceptabila pentru a obfine rezultate 
destul de bune. Fiind compatibila inte¬ 
gral cu standardele DirectX 8.1 si 
OpenGL 1.3, calitatea imaginilor 3D si a 
culorilor acestora este excelenta. 

Hercules 3D Prophet 9000 este 
compatibila cu versiunile de AGP 2x/4x, 


iarimpreuna cu t'unctiile de anti-aliasing 
(4 x FSAA) si latimea de banda toarte 
mare ofera un rating foarte ridicat chiar 
Si pentru o calitate superioara a 
imaginii, necesara de exemplu 
vizionarii unui DVD. 

Placa video de fata dispune de inca 
doua moduri de iesire a semnalului 


video atat Tn mod DVI, cat si S-video. 
Chipset-ul Rage 3D, care in mod nor¬ 
mal se ocupa de functii de TV-OUT, a 
fost inclus in actualul GPU al placii. 

Producator Hercules 

Ofcrtant UbiSoft Romania 

Tel: 021-231.67.69 
Pret 130 USD (fara TV A) 


Hercules Smart TV 


pentru teletext, preview pentru maxim 16 
canale TV si functii de captura atat Tn mod 
full-screen, cat si Tn mod window screen. 
Datorita conectorilor de video si audio IN, 
se poate Tnregistra si comprima Tn timp 
real semnal video si din alte surse decat 
cablu sau antena, cu ajutorul unui codec 
MPEG 2 inclus. Pana aici toate bune si 
frumoase, Tnsa pe placa, alaturi de 
conectorii clasici, se mai gaseste un altul 
cu rol de conectare a receiver-ului pentru 
telecomanda. In manual se explicS Tntr-un 
mod ilustrat si f^e Tnfelesul oricui modul 
de "legare" a acestuia. Surpriza Tnsa a 
venit Tn momentul Tn care Tn ambalaj am 
observat lipsa acestei facilitati si respectiv 
a telecomenzii. Evident, au aparut ceva 
semne de Tntrebare, Tnsa am gSsit si 
rezolvarea. Daca vrei s^ ai si 
telecomanda, trebuie sa ti-o achizifionezi 
separat. Alti bani, alia distracfie. 


Producator 

Hercules 

Ofertant 

(JbiSoft Romania 

Tel: 021-231.67.69 

Pret 

53 USD (fara TVA) 
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TV-Tuner-ul are la baza un chipset 
Conexant Fusion si este capabil sa ofere o 
calitate acceptabila a imaginii. Softul care 
Tnsoteste aceastS placS este destul de vast 
Si cu multiple facilitati. Pe langa 
managementul celor 125 de canale pe 
care le poate memora, se ofera suport 


Trecand mai departe, adica la 
sloturile PCI, avem si aici o placa care, 
Tntr-un fel sau altul, se ocup3 tot cu 
imagini. Este vorba despre un tuner TV 
manufacturat de acceasi firma Hercules. 
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Daca ati fost vreodata in situatia Tn 
care aveafi mai multe drivere IDE $i nu 
puteati s3 le legati pe toate, ei bine avem 
acum o solutie: o placa ce se conecteaza 
Tntr-un slot PCI. Pe aceasta placa se g3- 
sesc doua porturi IDE, suficiente pentru 
inca doua HDD-uri, de exemplu, pentru 
ca altceva nu merita. De ce nu merita? 
Pentru c3 chipset-ul Silicon Image ce se 
gaseste pe placa ofera suport pentru ATA 
133, ceea ce Tnseamna cam 133 de MB 
pe secunda. Procedeul de instalare este 
simplu. Se monteaza intr-un slot PCI 
liber, se instaleaza driverele Tn funcfie de 


sistemul de operare si... gata. Detectarea 
unitatilor revine Tn sarcina controller-ului 
de pe placa. In timpul procesului de 
auto-detect, controller-ul alege cea mai 
buna metoda de transfer al datelor: Ultra 
DMA 0, 1,2, 3, 4, 5, 6 si Multi-word 
DMA 0, 1,2, nici una nefiind o 
problema pentru aceasta placa. 


ProdudHor 

ST Lab 

Ofertant 

Senorg Romania 

Tel: 021-233.16.76 

Pret 

22 USD (fara TVA) 


USB Flash Drive 


USB Flash Drive ofera cea mai usoar3 
si rapida solutie pentru stoearea de date. 
Design-ul compact si manevrabilitatea fac 
din acest Elash Drive o unealta foarte con- 
fortabila pentru back-up-ul unor date im- 
portante sau pentru transfer. Cantitatea pe 
care o poate stoca este de 256 de MB - un 
spatiu sutlcient pentru transportul de fisiere 
de diferite dimensiuni (mp3-uri, poze, docu- 
mente etc). Odata copiate pe acest sufx>rt, 
fisierele pot fi protejate printr-o metoda 
clasica. Daca va mai amintiti de mai vechiul 
mecanism de protejare a unei dischete 
Tmpotriva scrierii de date pe ea, ei bine, Tn 
cazul lui USB Flash Drive Tntalnim ceva 
similar. Singura deosebire este aceea ca se 
realizeaza printr-un buton de tip On/C>ff. 



Pentru aceia dintre noi care doresc sa 
sporeasca >i mai mult siguranta unor 
anumite date de pe acest Flash Drive, 
producatorii au pus la dispozitie si un soft 
cu ajutorul caruia se pot proteja datele cu 
parola. 

Modul de instalare este relativ simplu. 
Modul de Plug&Play functioneaza 
ireprosabil. La capitolul accesorii, USB 
Flash Drive este insotit de un cablu USB cu 
rol de prelungitor si un snur discret pentru 
transportul drive-ului. Nu ca n-ar Tncapea 
Tntr-un buzunar, Tnsd d3 bine la ochiul 
prietenului. 


Producator 

USB Devices 

Ofertant 

Tape Computer 

Tel: 021-330.57.83 

Pret 

129 USD (fara TVA) 
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IMokia 7650 

Tehnologia actuala permite 
dezvoltarea unor dispozitive atat de 
multifunctional meat banalul telefon 
mobil, pc care cu mandrie Tl purtam Tn 
husa lui de piele imitata, p^leste do la 
prima privire. Un astfel do mastodont 
este si cel c.reat de Nokia. Cu al sau 
nume de cod 7650, minicomputer^ c.e 
cantare^te doar 150 de grame ofera pe 
langS banalele canale de comunicatie 
GSM 900 si 1800 adevarate facility 
numai bune de folosit in vacantele 
noastre. Daca va mai aducefi aminte de 
reclamele TV ale operatorilor GSM si de 
pe la noi din tara Tn care se mentionau 
fraze de genul "comunicatiile nu mai 
Tnseamna de mult doar sunet $i text", ei 
bine, asa este. Spre exemplu, cu un 
astfel de mobil este posibila 
comunicarea si prin imagini. Camera 
digitala de care dispune telet'onul este 
capabila s3 ofere imagini la o rezolujie 
maxima de 640x480. Acestea pot fi 
transportate catre o alts destinatie atat 
prin transmisii multimedia folosind 
reteaua de telefonie mobila, cat si prin 
aplicatii de genul Bluetooth sau WAP. 
De asemenea, se pot trimite si prin mail, 
prin protocoalele de SMTP, POP3 sau 
IMAP4. Jocurile. Nici acestea nu lipsesc. 
Desi sunt doar Tn numar de 3 (Snake Ex, 
Card Deck si Mix Pix), au o grafica 
deosebita, fapt datoral Tn special 
ecranului color de 176x208 pixeli. 



Toate bune si frumoase, Tnsa la acest 
telefon tastele se 
ascund cu 
mSiestrie Tntr-un 
compartiment inte¬ 
rior al telefonului. 

Pentru utilizarea lui 
Nokia 7650 ca mini¬ 
computer, exista un mini- 
joystick cu ajutorul caruia 
se poate naviga prin 
meniuri. 


Acestea 
(la meniuri 
refer) sunt 
realizate Tntr-o 
interfata grafica user- 
friendly datorata sistemului 
de operare Symbian OS. Me- 
moria disponibila de 4MB poate fi 
Tntrebuintata Tn diferite moduri. Poate fi 
folosita fie pentru stocarea de albume 
foto, fie pentru necesitati tipice 
telefonului mobil: stocarea de numere 
de telefon, mesaje text sau o mu I time de 
ringtone-uri. 


Calitatea sunetului 

si usurinta Tn manevrare fac din Nokia 
7650 un adevarat minicomputer multi- 
media. 

Producator Nokia 



Ericsson R6DO 


Revenind cu picioarele pe pSmant, 
cei de la Ericsson vin si ei pe piata cu 
un model nou, mai putin "dotat", Tnsa 
foarte practic. Ericsson R600 "ma- 
soara" aproximativ 105 x 45 x 20 mm, 
iar greutatea acestuia nu depaseste 80 
de grame. Desi ma declar un fan 
Nokia, acest model de telefon a reusit 
sa Tmi atrag3 atentia Tn mod deosebit. 
Poate pentru ca este oarecum scos din 
tiparul Ericsson. Atenfie, lipse$te 
antena!!! Este un lucru extraordinar. 

Am sc.apat de acele incomoditati create 
de acea mica aschie din varful 
telefonului. Ericsson R600 dispune 
de un display LCD ce poate fi 


iluminat Tn 3 culori. In memoria 
telefonului pot fi stocate pan3 la 200 
de nume si numere de telefon. Penlru 
petrecerea timpului liber sau pentru a-l 
omorT pe cel plictisitor, telefonul 
dispune de 4 jocuri: Erix, Catcher, 

Pathy si Ripple. Ca orice alt aparat din 
aceste vremuri, funcfii ca GPRS, WAP 
1.2.1, EMS ?i SMS chat sunt nelipsite. 
Durata medie Tn care acumulatorul este 
capabil sa mentina aparatul Tn modul 
stand-by este de 150 de ore, iar Tn 
mod talk pana la maxim 4 ore. 

Producator Sony Ericsson 
■ BogdanS 


www.level.ro 
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Cristi David (fi) 

I.Vreau Sc f m3 ajutafi cu o pro¬ 
blem^: Cand dau Double Click pe un 
".exe", nu intra sau da erori de genul 
"Cannot find needed graphics" sau 
"Cannot find the data directory". Vreau 
sa spun ca NU am probleme cu placa 
video $i am data directories-urile unde 
trebuie. Dar cand dau Click-Dreapta >7 
Open pe acele "exe" merge cum tre¬ 
buie. Dac3 ajut3 la ceva f am un K6 la 
400, 256 MB RAM, Placa video SIS 
6263, HDD 8 GB, Windows Millenium. 
2. Ce placa video ar trebui sa-mi iau 
([-hPerformanta] si [-$$$$$]) si ce alte 
Upgrade-uri sa-mi fac, fiindca Win- 
dows-ul >7 jocurile fmi merg in reluare si 
incet?" 

R: 1. $tiut este faptul ca anumite cai 
ale Windows-ului Millenium sunt cam 
intortocheate. E posibil ca acest aspect 
al problemei s3 fie strans legat chiar de 


asta. Incearca o reinstalare de si stem, 
eventual sa treci pe alta platforma: Win¬ 
dows 98 SE ar fi cea mai potrivita pentru 
tine. Dadl ar fi sa ne uitSm si la 
procesorul tau, nici un Windows 95 nu 
fi-ar strica. Bineinteles cu toate update- 
urile la zi. 

2. Placa video? In primul rand m-as 
gandi la un alt sistem, ca... sincer sa fiu e 
cam trecut $i pentru jocuri nu Tti este 
suficient doar sa schimbi placa video. 
Oricum, orice upgrade se face in funcfie 
de numarul de zerouri de pe bancnota 
de care esti dispus sa to lipsesti. 

Sarge (3) 

"Am urmatoarea contiguratie: AMD 
Duron 1200, 256 MB RAM, GeForce 2 
MX400 si o placS de baza K7S5A 
chipset SIS735. intrebarea este: e normal 
ca in Counter-Strike (1.5) sistemul sa-mi 
scoatS 60 de fps-uri? (Multi mi-au zis ca 
la configuratia mea trebui a sa-mi scoata 


cel putin 70-80 de fps-uri). Tin sa men- 
tionez ca sistemul de operare este Win¬ 
dows XP si cS am ultimelc driverc puse 
la placa video si DirectX 8.1 care vine 
odata cu Windows-ul. Ce ar trebui sa 
mai instalez ca sa fac sistemul sS 
mearga mai repede ?" 

R: Sunt cam nedumerit, nu ai 
mentionat la ce rezolujie sau in ce mod 
grafic (Direct3D sau OpenCL) ai obiinut 
aceasta valoare. La o rezolutie de 
1024x768 in 32 de biti in OpenGL este 
o valoare "adevarata", iinand cont de 
placa ta video. 

Vrei sa Tti faci sistemul sa mearga mai 
repede ca ce? Ca un Ferrari, in nici un caz. 
Po^i eventual sa folose^ti cateva utilitare de 
tweaking pentru Windows XP. Sunt multe 
lucruri automat incarcate de Windows 
care sunt mai putin folositoare $i care 
"mananca" resurse, asa, in nesimtire. 

■ BogdanS 


VREI SA DEVII DIN 3 PASI UN CASTISATOR? 

/ / 


I ATA FILMUL 


Pasul 1 



EVENIMENTELOR! 


Te abonezi pe un an la CHIP* 


Pasul 2. Castigi automat un antivirus 
pentru siguranta datelor tale! 



Pasul 3. Participi la tragerea la sorti 
Tn urma careia poti castiga un 
computer si un laptop! 



* Data limita pentru primirea taloanelorde abonament este 31 ianuarie 2003. Participa la campanie doar 

abonamentele pentru 12 luni de zile. 













LEVEL LifestvlE -www. 


m u m Pentru ca nu degeaba ne pierdem 
Tn fiecare zi printre zeci de site-uri care 
mai de care mai impresionante prin de¬ 
sign, idee sau pur si simplu lipsa lor, 
ne-am gandit ca nu ar fi rau sa dam in 
vileag site-urile care au reusit sa ne 
ramana bine mtiparite in minte si in Fa¬ 


vorites. incepem asadar o noua 
rubrica, mica dar voinica, care vrea sa 
va ofere o alternative pentru minutele 
in care va verificafi casuta postala si va 
plictisifi citind nimic. 

Rubrica de fata, voinica da' mica, 
se vrea mai mare, mai desteapta, mai 


WWW- 



Conclave Obscurum 

www.conclaveobscurum.ru 

Dovada ca de la rusi vine ceva mai 
mult decat fata. Un site un pic prafuit £i 
imbetranit, dar f3r3 indoialS unul dintrc 
cele mai interesante (ca mesaj) site-uri 
peste care am dat in ultimul an. Un flash 
dragut, cateva schite pline de substanfa, 
poezioare criptice si o multime de pu- 
rici care-ti asalteaza cursorul... Puse cap 
la cap, fac un site peste care te uiti £i nu-l 
mai uiti. 


The Rabbit 

civis.wigner.bme.hu/02Q320go/ 

go.swf 

Puteti spunc ca e simplist... Ma simt 
nevoit sa fiu de acord cu voi. Insa nu 
fundalul alb conteaza, ci iepurele care 
se furiseazS pe ecran. Jucati-va un pic 
cu cursorul mouse-ului si apoi trimiteti 
link-ul colegilor de birou numai ca sa le 
observati reactia. E probabil o metoda 
buna de a-fi imbunatati reflexele din UT 
sau din fafa oricarui film horror. 





Longneck 

w , ww,lo ogneck ? rg 

De ce? Pentru ca e .ro. Si nu numai 
atat. Pentru ca e mai haios decat sa uzi 
florile de pe pervaz. Pentru ca lumea nu 
se invarte de prea multe ori in jurul tau. 
Pentru zi. Pentru noapte. Pentru mu- 
zica... Si nu in ultimul rand pentru idee. 
Ca asta conteaza pana la urma, nu? 


frumoasa... stiti voi cum merge. Asa ca 
dafi o mana de ajutor, puneti mouse de 
la mouse si faceti-ne cadou cele mai 
interesante site-uri pe care ati avut 
norocul (sau ghinionul) sa le Tntalnifi, 
pe adresa de mail mitza@level.ro. 

■ Mitza 


Conference Bike 

www.conferencebike.com 

Vi-I imaginati pe Bill Gates dand la 
pedale in mijlocul unei sedinte impor- 
tante? Sau pe Romeo incercand sa intre 
in sufletul Julietei in timp ce isi toaca 
plamanii dand la pedale? Nici noi... Insa 
exista intotdeauna oameni care sunt 
mai diferifi, oameni pentru care regulile 
societafii nu se aplica. Ni^te vizionari. 
Altfel nu pot sa le spun si sunt curios cum 
ii veti cataloga voi dupa ce veti arunca o 
privire peste site-ul lor. Ma intreb daca au 
scos bani din chestia asta... 


Love Bike 



SHAKE UP YOUR [RENT 



kj 
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Bringing you closer to the future. Since 1997. 



LEVEL LifestylE FILM 



The 

Frank Martin este un fost soldat din Spe¬ 
cial Forces. FI duce o viata linistita pe 
plajele franceze ale Mediteranei. Pentru 
a mai scoate un ban cinstit din cand in 
cand, Frank se mai ocupS ?i cu transpor- 
tarea unor bunuri sau chiiar a fiintelor 
umane din loc Tn loc. Sa nu Tnfelegefi de 
aici ca Frank este un taximetrist. Nici 
vorba. FI este un mercenar care duce, in 
siguranfa, bunurile altuia dinlr-un loc in 
altul, fara sa puna nici un tel de Tntre- 
bari. De altfel, datorita specificului me- 
seriei sale, eroul nostru trebuie sa se 
supuna unui set foarte strict de reguli, 
pe care nu le Tncalca niciodata: nu 
poate sa schimbe afacerea sub nici o 
forma, nici un nume nu trebuie rostit 
Tntre parti, deoarece Frank nu vrea sa 
stie pentru cine lucreaza si ultima regula, 
a treia, niciodata sa nu se uite in pa- 
chetul pe care-1 transports. 

Ultimul transport pare sa fie ca toate 
celelalte. El este angajat de un american, 
cunoscut drept Wall Street, pentru a trans¬ 


Lighioane cu opt: picioare 


m m m Al doilea film din aceasta luna Tncearca sa 
J* raspunda la o Tntrebare foarte simpla: ce 
se intampla cand amesteci deseuri toxice 
cu niste paianjeni exotici? Raspunsul cred 
ca il cunoasteti cu lotii: e$ti mancat. Dup3 
cum $tie orice fan al paianjeni lor, in 
anumite conditii $\ in prezenfa unor 
substante chimice potrivite, arahnidele 
pot create pana la dimensiuni uriase si pot 
provoca dezastre imense umanitafii. In 
"Lighioane cu opt picioare" (Eight Legged 
Freaks), locuitorii unui oras minier 
descopera ca o nefericita scurgere de 
substance chimice a dus la producerea 
unor mutafii genetice asupra catorva sute 
de mici paianjeni. Acestia ajung la 
dimensiuni uriase si, bineinfeles, sunt 
Tnfometafi. Cand este data alarma, totul 
depinde de inginerul minier Chris 
McCormick (David Arquette) $i de seriful 
Sam Parker (Kari Wuhrer), care trebuie sa 
mobilizeze un grup de oameni din oras, 
printre care tanarul fiul al ^erifului, Mike 
(Scott Terra), fiica sa, Ashley (Scarlett Johns- 
son), paranoicul crainic radio (Doug E. 
Doug) si ajutorul de serif Pete Willis (Rick 
Overton) pentru a lupta cu lighioanele cu 




porta un pachet. In momentul Tn care se 
opreste pe drum, Trank observa cu mi- 
rare ca pachetul se misca. Violand a 
treia regula, Frank se uita Tn pachet pentru 
a descoperi o frumoasa femeie. I3e aici 


Tncolo Tncepe actiunea. Daca vreti sa 
vedeti cate reguli va mai incalca eroul 
nostru, vizionafi filmul Tn cinematografe. 

□istribuit de InterComRim Romania 
Data lansarti 6 decembrie2002 



opt picioare, insetate de sange. 

Filmul are et'ecte sped ale care va 
vor fine fara Tndoiala cu sufletul la gura. 
La realizarea lor a contribuit CFX, cei 
care au mai realizat si "Ziua Indepen- 
denfei" ^i "Patriotul". 

Distribuit de InterComRIm Romania 
Oerta lansarii 15noiembrie2002 


•7 A 




AA/\A/ Ic3\ /o\ I ->n 






talon de 
abonament 

Decupati talonul din revista, 
completati-l §i expediati-l 
Tmpreuna cu dovada platii 
pe adresa loana Badescu, 
O.P. 2 C.P. 4 2200 Bra$ov. 
Taloanele care nu sunt insotite de dovada 
plajii NU VOR FI LUATE IN CONSIDERARE! 


t 


□ DA, dorescun ABONAMENT la revista LEVEL, pe: 

□ 3 luni, la pretul de 230.000 lei 
_J6 luni, la pretul de 400.000 lei 
_112 luni +(*&'bitdefEnder\a pretul de 750.000 lei 

secure your every bit ’ 


Incepand cu luna 


Plata se poate efectua prin mandat j 
postal pe adresa loana Badescu, 
OP 2 CP 4 2200 Brasov sau prin 
ordin de plata in contul Vogel Burda* 
Communications nr. 264100060476 ■ 
deschis la ABN AMRO Bank Bra§ov.| 

■ 

Pentru bugetari, plata se face 
In contul nr. 50691099507 deschis J 
la Trezoreria Bra§ov. 


Firma, cod fiscal: 


Nume, Prenume: 


Str. 


Nr. 


Bl. 


Sc. 


Ap. 


Loc. 


Cod 


Judet 


Telefon: 


E-mail: 



Am platit. lei Tn data de 

cu mandatul postal / ordinul de plata nr. .. 

_| Am mai fost abonat, cu codul. 

_1 VA, doresc 


Atentie! 

Inainte de a efectua plata va ; 

rugam sa telefonati la redactie ; 
pentru a va asigura ca mai ; 

exista in stoc revistele ; 

solicitate. Q<> 

(0268/415158,418728) X 

Nu expediem reviste ramburs!^ 

Taloanele care nu sunt insotite de dovada plajii I 

NU VOR FI LUATE iN CONSIDERARE! : 

■ 

Plata se poate efectua prin mandat l 
postal pe adresa loana Badescu, ” 
OP 2 CP 4 2200 Brasov sau prin ; 
ordin de plata in contul Vogel Burda* 
Communications nr. 264100060476 ■ 
deschis la ABN AMRO Bank Bra^ov.J 


Revista 

Prej 

Bucati 

Total 

CHIP SPECIAL Linux Red Hat 8.0'^J^T 

"120.000 lei/buc. 



LEVEL nr. 3,4,5,6/2002 

50.000 lei/buc. 



LEVEL nr. 7,8,9.10,11/2002 

98.000 lei/buc. 




Firma, cod fiscal: 

Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judet 

Telefon: 

E-mail: 


Am platit. 


.lei in data de.cu 


[□ mandatul postal nr. 

"1 ordinul de plata nr. 




Tombola LEVEL ? 1 


Ubi Soft 


. 

Tombola LEVEL §i 


Rdspundefi la Tntrebarea alaturata, 
decupati talonul expediafi-l pe 
adresa redaefiei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Bra§ov. 


Tombola din acest numar va ofera ca premiu jocul 

Freedom Force. 

t Care este producatorul jocului Myst Online? 
a) Cyan Worlds b) Project 3 Interactive c) id Software 

Raspunsul se gase§te in articolul dedicat jocului din acest numar. 


| Ubi N. .11 1 | - 

Nume, Prenume: 



Str. 

Nr. 

Bl. Sc. 

Ap. 

1 !.J 

Loc. 

Cod 

Judet 


12/2002 

Telefon: 

E-mail: 









talon de abonament LEVEL 


























































LEVEL LifestylE - PatcH 



A auzit vreunul dintre voi de Romania? 
Imagine primita de la 2Bad. 


lata ce Tnseamna de tapt ''The page 
cannot be displayed." 
Imagine primita de la Dynamix. 


.*| The page cannot be displayed - adlcan-o avem, nu e, a murlt, 

Pagina pa care o caubi mabate nuH adlea. Au sterpdit-o mutzufanii dracu' I 
Cu saitu' nun nid o problem3. E OK, merge, ft* spun io... am irxercat mal devreme. 

Poate sa a mat ale prcbleme cu browseru'? Ana, chrar... internet ai? 


Io zic s5-ncercl matde asa: 

■ S3 iei adm intsfratoru’ de slstem de guier 4 s3-l dai vreo doua perechi de pakni. 

• S3 te holbe 2 i de-a-mbouiea la mom tor, poie-poate o s3 se-ntample ce/a... Da' 
sS stK c3 noi nu garantSml 

■ Bag3 un ochi pe la Options, sau pe la Internet Connection Settings Butoneste 
ceva pe-acolo, Fa-te ca te pricepi d dupa ce da totu' paste cap cheamS serviftj'. 

0 sa te-njure Si a, da' daca te-a mancat in cur sa Faci setari de cap*j' tan, 
acuma trage ponoasete. Bag3 la cap si altadata ncearca s3 nu te mai dal 
marecu chesdl pe ca-e nule stii 

■ Dac3 ai incercat cele de mai sus, cheamS tipu 3a care se da mare ca e N etwork 
Adkmnistrator si dS-i p3n3 cade. Da-I dracu. . osaurle, da' barem putea 

sa PacS si el ceva parvS acum sa mearga junghiu' Ssta de retea. Ma ales 
c3 alteeva decSt sa-ti bat *>ur.3 s3 apesi butonu' Pi Pefresh tot nu se pricepe... 

Cum or lua unit posturlle astea pISbte bine, domle? De'aia am FScut revolutw? Ca sa se angajeze pe pile? 

• Unele satluri cer conesiune securlzatS pe 128 de bib (ce-o li aia?!?) M-a zis 

un pneten c3 dacS se-nt3mpIS asa, trebuie sa apas pe About Internet Security intr-un 
meniu (da' ca-e, nu*mi ma armntesc) si s5 chem pe cineva sa-mi traduca. 

i Mae neste face adlea tot cu saturde secunzate, da' dacS nu esti hecar nid 

nu te gandi sa-ncerci... Nuc5n-ar merge, da‘ dece etata chin cata weme...(te’te.., 
ce chestie... mi’am pleidut ideea... in once ca 2 , era vorba despre SSL 2XJ, SSL 
3.0, TL5 IX), PCI 1.0 si alte uetmtati dn astea. Cricum, traiasca smfloreasca 
scumpa noastra patrle, parti di de guvernamant, prietena mea care ml-a fost mereu 
aproapein momente din astea si dne mai vreb voi. Hai bafta. 

■ Na cS era sa uit... stie careva la ce Foloseste asta 7 ^ Back 


Cannot find server or DNS Error 
Internet Explorer 


1*1 You are now under Investigation 


— 1 

The materiel you have been viewing has triggered enquines into your 
Internet records Click Here to stop this investigation. 


You have the right to remain silent. However, anything you say may be 
taken down as evidence and used against you at a later date. 




• Your IP address of: 213.233.65.104 has been traced. 


e They're ^ searching for you on the Internet. 


e Your Internet Provider XNET has provided information. Internet 
records prove you are guilty. 

e They know you are using MICROSOFT INTERNET EXPLORER 
V6 


# Your computer is: Windows XP 

• Your computer thinks it's hiding. But your surfing is being 
monitored. 


Click Here for help from a trusted source. You need to stop this 
investigation quickly • and try to stop them targeting you. £|i£k Her# to 
I protect yourself. 


Cred ca ar cam fi timpul sa facem ceva 
Tmpotriva celor care ne spioneaza. 
Imagine trimisa de Cristinel Grigore. 



you are an idiot 



Daca vreti sa intrati pe o pagina cu 
personalitate, mergeti pe www.31337.pl. 
Imagine primita de la 2Bad. 



Fara violenta! Fara violenta! 
Imagine primita de la Neo. 



O Tntrebare filozofica: este sau nu este? 

Imagine primita de la 2Bad. 



Fotbalul se joaca si pe neve. Imagine trimisa de Teodorescu Ion. 


Castigatorul din acest numar este Teodorescu Ion. 


TC 


pddp 


www.level.no 












































Aboneaza-te la LEVEL 



10 jocuri 



Prin abonamentul pc un an 

la rcvista LEVEL 

ca§tigi premii cu caru'! 
Automat tc-ai facut 
c-un antivirus Bitdcfcndcr 
de la Softwin! 

In plus, daca e§ti baftos, 
pofi caftiga unul dintre 
cele 14 premii babane. 


SOFirWIN 



bit defender 

secure your every bit 


un scanner Scan@home 




THRUSTMASTER 


VJ I VJ U I u u 


Board 


Fii ca§tigator!l! 


placa de sunet Gamesurround 


un 2002 FIFA World 


Cup Football 


*Particip§ la promote toate taloanele de abonament pe 12 luni, primite pana la 31 ianuarie 2003. 





Jocuri bune, 
bune, bune 




Am sd fiu foarte succint de data 
asta, pentru cd vine iarna, Cra- 
ciunul si nu mai avem loc Tn re¬ 
vista de atatea minunatii. 

Asadar, tenia pentru luna 
viitoare este: Cum se desfdsoara 
o zi din viafa ta de gamer? La ce 
ora te trezesi, ce tad la scoald, ce 
joci, ce mananci, unde iesi cu 
prietenii? Toate astea si mai mult 
vreau sa aflu de la voi pana data 
viitoare. Evident, scrisorile le pu- 
teti trimite pe adresa redactiei 
sau pe adresa de mail 
mitza@level.ro. Succes! 

■ fVIrtza 


Alex aka Akim 

"Dupd mine, un mare Tmpa- 
timit de FPS-uri, singurul joc care 
a reusit sa ma tina ore Tn sir Tn 
fata calculatorului si care ni-a 
facut sa-l joc cu placere de ne- 
nu m3 rate ori este Half-Life. 

Aceasta a fost, dupd parerea 
mea, cea mai mare realizare din 
istoria FPS-uri lor (cei cu Quake 
si DOOM sa nu ma onioare!). 
Am fost pur si simplu vrajit de 
atmosfera din acest joc si conti- 
nuam sa stau Tn fata calculato¬ 
rului din dorinfa de a vedea ce 
se Tntampla mai departe. Acest 


joc reusea sa te faca sa crezi cd esti cu adevarat Tn 
mijlocul unei baze secrete si ca trebuie sa faci tot ce 
poti pentru a scdpa. 

Aceasta atmosfera a fost realizata, cred, datoritd 
plauzibiIitatii povestii care te fdcea sa astepfi cu o oare- 
care fried venirea trupelor speciale. De asemenea, 
baza secreta este foarte bine realizata, iar introducerea 
pe care jocul o are este cea mai reusita pe care am 
vazut-o, deoarece te implied direct Tn desfasurarea 
evenimentelor. 

De asemenea, cred cd feelingul intens este datorat 
$i faptului ca Tn joc nu exista briefing-uri, log-uri sau 
alte lucruri care sa-ti spuna ce sa faci si pentru ca jocul 
este construit sub forma unui singur nivel imens, Tntre- 
rupt doar de cateva loading-uri scurte, fapt ce te face 
sa crezi ca rnergi cu adevarat printr-o bazd iniensa. Pur 
Si simplu esti aruncat Tn mijlocul evenimentelor si pus 
sa... supraviefuiesti, pentru ca mai apoi sa fii rugat sd 
salvezi baza." 

□avidu 

"Un joc cu atmosfera? Fard doar si poate DUNE. 
Primul este absolut superb. Nu zic acest lucru nea- 
parat deoarece sunt un fan DUNE, dar acel joc 
emana... esenta universului pe care Tl creeaza. Nu stiu 
cum sd zic... dar dupa ce jucam DUNE (Tl am si acum 
pe HDD) mi se fdcea o sete nebuna... Desertul era cat 
se poate de real... totul era facut cu bun gust. Toate 
imaginile, toate decorurile, toate personajele. Muzica 
era divina. Era perfeetd pentru acel univers. O muzica 
usor araba cu inflexiuni futuriste. Diferenta dintre 
cavernele (sietch-urile) fremenilor si palatul Atreizilor... 
Intr-o parte lupta de supravietuire, altundeva lux la 


superlativ, tot supravietuire... dar 
de alta naturd. S-a dat atentie 
amdnuntelor. Sa stifi ca 
amanuntele conteazd enorm la 
un joc: am iesit din palat si am 
mers prin desert (Tnsotit fiind) 
pana mi s-a facut rdu si am fost 
adus la palat. Dupd ce m-am 
trezit m-am uitat Tn oglinda... fata 
lui Paul era uscata si osoasa... 
parea foarte obositd. Picdtura de 
apa ce pica Tn bazinele 
fremenilor... caldtoriile "Tn 
teritoriu". Discufiilecu 
personaje... tot. Te "prinde". Este 
facut aproape perfect. M-afi Tn- 
treba cum? Sincer nu stiu... 
poate pentru cd au zugravit de¬ 
sertul Tn toata maretia lui. Afi 
observat cd Tn DUNE s-au folosit 
extrem de pufine culori reci. 
Predomina rosul, protocaliul, 
niaro, gal ben - nuanfe, negru si 
alb, toate aranjate sd dea senza- 
fia de ariditate. Totul este perfect 
Tmbinat. Acolo s-a lucrat din 
pasiune... si se vede." 

Stangaciu Qctavian 
aka [Red-Sk] 

"Feeling... hmm... o compo- 
nentavitala a tuturor jocurilor, 
care, Tn general, este neglijata. Eu 
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ChatrooM LEVEL 


unul nu am Tntalnit decat UN joc care sd 
ma acapareze total: "Aliens versus 
Predator 2". De^i sunt mai mult un 
RPG-ist si RTS-ist decat FPS-it, AvP2 este 
jocul in care producatorii au pus baza 
mai mult pe feeling (dupd pdrerea mea), 
avand la discrete o poveste cel putin 
interesanta. Dacaadormi $i te treze^ti cu 
intrebarea: "Ce ma fac dacd vine alienu'?", 
pune mana pe AvP2. Este un joc de 
exceptie in care eye-candy-ul nu este 
atat de abundent meat sa se scurgadin 
monitor, dar in caregdsim esenta 
termenului "feeling". 

Prima bila alba: AvP2 nu este genul 
de joc la care aspird cu succes Medieval 
Total War. La MTW, in timp ceT(idistribui 
trupele, mai pofi manca o felie de pizza, 
ascultaParazitii $i vorbi la telefon cu ve- 
cinul de la 5. 

A doua bila alba: Producatorii 
acestei minundtii de joc au exploatat cu 
succesun instinct de baza al firii umane: 
frica. Ai o senzatie unica cand joci cu 
Marine-ul. Descoperi cd bip-ditul mo¬ 
tion detector-ului este identic cu bataile 
inimii, ifi reincarci arma, Tji aprinzi 
shoulder lamp-ul site Tndrepti spre un 
coridor. Pe motion detector incep sa-ti 
curga cerculefe albecum ii curg bani Tn 
contul lui Vantu', mai incerci sa 
reincarci o data arma, peMD poti citi: 
25m, 20m, 15m, 10m... Din acest mo¬ 
ment Tncepi sd-ti spui cd esti un tampit, 
iti spui ca te uifi la o cutie plina de fire si 
tranzistoare,$i totusi... Tragi un ochi la 
ceas, e 1.27 AM. Ifi remdrepfi privirea 
spre monitor... tl vezi... tree aproximativ 
0.3secunde si ape^i pe"fire". E$ti 
speriat, mana iti este foarte incordatd, ai 



un spasm muscularsi ridici mouse-ul de 
pe pad. La inceput nu il nimeresti, tragi 
in continuare, te simti bine,Tntr-un final 
Tl omori. Speriat, pe jumatate mort, te uiti 
la mana dreapta. Ai in ea un 
mouse,care probabil nu mai merge din 
cauza transpiratiei, e,sti socat cand vezi 
cainca mai tii apasatpe "fire". Te ridici 
de pe scaun,te uiti la calculator, te uiti pe 
geam si incerci sa gasesti un reper, 
incerci sa-ti demonstrezi ca e^ti acasa, 
la tine in camera, in relative sigurantS. 
Nu reusesti... ti-e fried... de ce oare? 
Foarte simplu, ai jucat AvP2. 

A treia bila alba ($i ultima) consta in 
faptul cd nu iti trebuie GeForce 4 ca sa 
vezi cd vinedupa tine, nu iti trebuie 
Dolby Surround ca sd auzi ca vine 
dupd tine si in nici uncaz nu iti trebuie 


Pentium 4 ca sa poti calculasansele pe 
care le ai Tn fata lor. 

Pdrerea mea este cd NLJ exista o re- 
teta a succesului!!! NU exista un tipar 
dupa care se fac jocurile de succes. Se 
intampla «;i la case mari (din pacate prea 
des) ca acest aspect sa fie trecut cu ve- 
derea. Pdrerea mea este cd un joc nu 
poate fi perfect la capitolul grafied, su- 
net, storyline, gameplay si multiplayer, 
dar la feeling sigur poate fi. Pand acuma 
reusitsd o facd doar unul: AvP2. 

A^tept Doom3. Candil voi jucasi va 
sari unul horcaind spre mine, ma voi 
gandi la pdrinti, la prietend, la prietenit’ll 
voijuca dupa ora 10:00 PM? Voi strica 
un alt mouse $i pad din cauza transpi¬ 
ratiei? Rdmanede vdzut..." 



Wintzy Andrei 

"O sd iti dau un exemplu de joc cu 
o atmosfera excelenta. Nu $>tiu dacd ai 
jucat vreodatd Silent Hill (da, stiu, e joc 
de PSX, da' ce joc!) insd, dacd nu l-ai 
jucat pand acum, trebuie sd faci rost de 
el neaparat, este regele jocurilor de gen 
HORROR pe PLAYSTATION, in special 
datorita atmosferei care pe mine m-a 
afectat grav $i efectele s-au fdcut simtite 
si dupd ce l-am terminat! Nu md inte- 
lege gresit, jocul are o atmosfera atat de 
bine implementata, meat ti se pare cd ce 
i se intampld personajului ti se intampla 
chiar tie! Si acest personaj, Harry Ma¬ 
son, nu trdie^te ni^te aventuri chiar pla- 
cute! Chiar deloc pldcute!!! E foarte 
greu sd intru in detalii si nici nu o voi 
face, insd cine l-a jucat $i mai ales cine 
I-a terminat stie despre ce este vorba!" 
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LEVEL ChatrooM 


Necromancer 

"E Tntuneric! Abia reusesc sa vad ceva. 
Ar fi trebuit sa astept pana se face zi Tnainte 
sa aterizez. Acum nu mai conteaza. Mai 
este un extraterestaj care se ascunde pe 
undeva pe aid. la sa vedem, nava pe care 
am doborat-o e un small ufo, deci trebuie 
sa aiba un echipaj de sase: doi au murit in 
timpul impactului - le-am gasit cadavrele 
Tn interiorul navei, unul a fost impuscat si 
alti doi au murit in explozia unei grenade ©. 
Unde se ascunde oare al saselea? Trebuie 
sa m3 grSbesc, un soldat de-al meu a fost 
ranit si acum este unconscious cu cateva 
fatal wounds-uri. Cu siguranta va deceda 
daca nu Tl due inapoi la baza repede 
(acum Trni pare rau ca nu am luat si un 
medikit cu mine). Trimit un soldat (Alan 
Hill) in recunoastere spre hambarul de 
langa lanul de grau. Nu vede nimic, il pun 
sa se lase in genunchi langa gard. Dau die 
pe end turn si astept. Deodata un proiectil 



de plasma trece la cativa centimetri deasu- 
pra caplui lui Hill lasand o darS verde in 
urma. S-a tras dinspre lanul de grau, deci 
acoloerai! Un al doilea proiectil nimereste 
gardul de lemn de langa soldatul meu care 
este vaporizat instantaneu (gardul, nu 
soldatul). TicSlosul ala mic (si gri) mai trage 
o data - simt un nod in stomac cand ma 
uit la proiectilul verde cum se apropie de 
omul meu... dar nu l-a nimerit!!! Hah, 
acum e randul meu! Hill e Tnarmat cu un 
rifle. II pun sa se ridice in picioare si sa 
tragS o rafale spre alien. Doar un singur 
glonte l-a nimerit pe extraterestru si acesta 
nu a fost suficient ca sS-l ucida. Nici o 
problem^, lasa micufule ca-ti arat eu. De 
data asta aleg un soldat care e ceva mai bine 
dotat: un negru feroce care poarta mandru 
un heavy cannon sub brat Tncarcat cu mu- 
nitie incendiara. De data asta ii dau po- 
runca sa traga un singur foe bine tintit. 
Extraterestaj I e nimerit in abdomen si cade 
la pamant ca o carpa stoarsa Tn timp ce 
lanul izbueneste Tn flScSri Tn jurul lui. 
Misiunea s-a Tncheiat cu succes, doi dintre 
soldatii mei avanseaza Tn grad si cand 





mm 






• Mi i 

Half-Life 



ajung la bazS sunt Tnstiintat'ca s-a terminat 
cercetarea pistoalelor de laser si putem 
Tncepe produefia. Today was a fine day for 
science!" 

Sunt sigur ca cei care au recunoscut 
jocul se gandesc acum cu nostalgie la 
zilele cand si pe 386-le lor era instalat. 
Este vorba despre (UFO) X-Com: Enemy 
Unknown. Un joc care combina elemente 
de rpg (soldatii Tsi TmbundtStesc calitatile 
dupa fiecare misiune), turn based tactics, 
management economic si research & 
development - toate acestea foarte bine 
dozate. Ajungi sS te simti atasat foarte 
mult de soldatii pe care ii comanzi (eu 
inca mai fin minte numele sniperului 
meu care a fScut un headshot uluitor de 
la doua ecrane jumate cu un laser rifle). 
Tu esti comandantul suprem, tu decizi 
ce structuri defensive sa fie in baza, ce 
directie sa urmeze cercetarea, ce cladiri 
sa fie amplaste in baza, cati soldati sa 
urmeze antrenament psihic etc. (poti 
pan3 si sa editezi numele soldafilor). 

UFO poate fi asemanat cu Sindicate de la 
Bullfrog, doar cS este mai complex. 

Au aparut si X-Com 2: Terror From 
the Deep (predomina prea mult culorile 
verde si albastru) si X-Com 3: Apoca¬ 
lypse (se putea juca si real time), dar 
dupa parerea mea nu s-au ridicat la Tnal- 
timile primului. Astept cu nerabdare 
partea a patra (semnat poate de Sid 
Meier?)." 

fa-Q Glumetzui 

"Jocul despre care mi-am propus sa 
aberez acum este Gothic. Frumos joc... 
Este jocul pe al carui buton de "Quit" nu 
am apasat decat de douS ori nesilit de 
nimeni: o datS cand am intrat Tntr-un bug 
(falitii nostri) care nu mi-a mai pornitfil- 
mul cu invocarea Sleeper-ului si nu mai 
Stiam ce sS fac asa ca l-am mail-at pe 
Mitza si a doua oara a fost cand am ter¬ 
minat prima data jocul. Altfel nu m-am 
ridicat din fata calculatorului decat cand 
auzeam vocea unuia dintre paring cu un 
"Hai la masal", "Mai culcS-te si tu!" sau 


"Vezi ca e tarziu si tre' sS te duci la 
antrenament!" Sunt multi factori care au 
dus la acest feeling al jocului. Primul ar fi 
lumea imensS pe care o poti explora din 
perspectiva aceasta si nu una gen 
Diablo. Si apoi Tn cate jocuri te puteai 
abate pe unde vroiai tu de la misiunea 
ta? Mi-aduc si acum aminte cum la pri¬ 
mul meu drum spre Sect Camp nu am 
mai gasitcalea de Tntoarcere si tot mer- 
gand eu asa am ajuns la o pestera 
ascunsS populate cu scheleti (de care 
nici nu stiam ca exista Tn joc). 

Apoi este vorba de story (unul dintre 
cele mai palpitante pe care le-am vazut). 
Daca nici macar partea cu invocarea 
Sleeper-ului nu reuseste sa te tina Tn 
tensiune din momentul Tn care Gomez 
Tnnebuneste si-i omoara pe magi... chiar 
nu te mai poti scula din fata monitorului 
doar pentru c.3 vrei sa vezi ce se mai 
intampla, cine e de fapt Sleeper-ul, ce 
amestec au orcii cu toatS povestea asta. 
Adica la Tnceputul jocului eu Ti luam pe 
sectanfi drept niste lunatici care se roag3 
la fiinte imaginare si pe orci ca pe niste 
animale de vanat, pentru a descoperi 
mai tarziu ca aici zace cheia jocului. 

Dupa mine, cred c3 dac.3 ma mai 
Tntalneam cu vreo cativa jucatori umani 
as fi avut impresia ca joc un MMORPG. 
Chiar a asa ceva seaman^ lumea imensa 
din Gothic (evident mai mica decat la 
un MMORPG adevarat), cu atatea 
quest-uri diferite (nu doar du-te acolo si 
omoara-l pe ala) si cu NPC-uri foarte 
bine fScute si posibilitati multiple de a 
castiga experienta si bani (adicS ore). 
Poate cel mai important lucru care da 
tot farmecul acestui joc consta Tn t'aptul 
ca nu esti privit ca un erou salvator de 
la Tnceput. Cam toate jocurile de acest 
gen sunt Tmbibate de expresii Tn stilul 
"Help me Obi-Wan Kenobi! You are 
my only hope...". Aici esti privit initial ca 
un gunoi Tn plus aterizat acolo caruia 
mai toti se simt datori sa-i cearS taxS de 
protectie si sa se ia de el. In timp reu- 
sesti sa urci pe scara ierarhiei sociale si 
ajungi in final a fi marele erou despre 
care se spunea Tn profetii..." 

Ne-au mai scris: raziel14, 
Ogrim_DoomHammer, Radu Stanescu, 
tHe dj aRn, Dinca Mihai, Andrei - The 
Andrech Niteman, Mesaru Catalin, 
Andrei Sala, Luca Valentino, Radu 
Patulescu, Aloha, Thufir Hawat, Bogdan 
Dumitru, Dario, AngelRO, dRAKON, 
Marcvs Hadrianus, _Smiley, Teodorescu 
Ion, Bayar si multi, multi altii. 
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Iron Storm 

O istorie altcrnativa intr-un FPS nou 


Roller Coaster Tycoon 2 

Parcul de distracjii se intoarce 



FIFA Football 2003 

Oare mai trebuie sa a$tept3m si FIFA 2004? 



Combat Mission 2: Barbarossa to Berlin 

Un TBS 3D de multi a^teptat 
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\ Diagonala 15" 

V ^ Tip ccran: TFT LCD 

Rezolutie maxima: 1024 x 768 

■- ^ Pixel Pitch: 0.297mm 

Contrast: 350:1 
Luminozitate: 200cd/mp 
Certificare: TC.O 99 
Timp de raspuns: 50ms 
Intrare video: D-sub 1 5 
Unghi de vizualizare orizontal/vertical: 60°/45 
Numar de culori: 262K 


Cel mai leftin monitor LCD fara radiatii 
ocupa doar 3 cm pe biroul tau! 


dButhla™ BBB 

Procesor: Intel Pentium 4 2,0 GHz 


Place de baza: MSI 845E Max 
'jjkmorie: PQI DIMM DDRAM 256MB PC2100 
Hard disk: Western Digital 40 GB, 7200 rotatii 
Interfata grafica: MSI G4MX440-T 64MB DDR 
TOSHIBA COMBO: DVD+CDRW16X 

Interfata audio: integrate 
Carcasa: ATX MIDDLE 4HL4 8, 350W 
Unitate de discheta: Sony 3,5" 1,44MB 
Tastatura: Coral KB MM-02 PS/2 
Mouse: Coral Scroll 3D 
Sistem de operare: Microsoft Windows XP Home Edition 
Soft suplimentar: RAV AntiVirus pentru Windows 


ConfUjurd^w sistemului nu include monitor 


Cel mu ^' mec *' a ‘ 


Inspire5.1 5300 


Incinte acustice: 5.1 

Putere totala (RMS): 48W (4 x 6W + 
Intrare: analog 

Facilitate amplificator, telecomanda cu fir, 
reglaj volum, bass $i balance, 
subwoofer din lemn, suporti pentru sateliji 


CREATIV 


pentium /f 


CREATIV! 


rFLAMTNGO 

f COMPUTERS 


www.flamingo.ro 
08008-22.55.72 (08008-CALLPC) 
eFlamingo@flamingo.ro 


























